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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pelajaran dan 
meningkatkan produktifitas belajar yang efektif di era digital yang 
mengembangkan bahan ajar merupa elektronik modul menggunakan aplikasi 3D 
Page Flip Profesional pada tema ekosistem. Untuk meneliti layak atau tidaknya 
produk yaitu dilihat dari respon peserta didik dan respon pendidik terhadap bahan 
ajar berupa elektronik modul menggunakan aplikasi 3D Page Flip Profesional 
pada pokok bahasan dengan tema ekosistem. 
 Penelitian ini menggunakan research and development (R&D). Tahap 
validasi desain melibatkan 6 subjek validator yaitu (dua orang validator ahli 
bahasa, dua orang validator ahli materi, dan dua orang validator ahli media). 
Keenam subjek tersebut dilibatkan untuk menguji kelayakan dari kaidah 
penggunaan bahasa Indonesia baik dan benar. Penilaian kelayakan desain 
menggunakan lembar validasi tahap uji coba melibatkan 10 peserta didik uji coba 
skala kecil, 30 peserta didik pada uji coba skala besar dan uji coba skala 
perbandingan 30 peserta didik). Yang dinilai 3 orang guru dilibatkan untuk 
melihat kefektifan elektronik modul.  
Hasil penelitian menunjukan bahwa nilai kelayakan oleh ahli bahasa baik 
3.00, nilai oleh ahli media sangat baik yaitu 3.53, sedangkan nilai kelayakan oleh 
materi adalah 3.25 sangat layak dan uji coba kelompok kecil respon peserta didik 
3.15, uji coba respon peserta didik skala besar 3.00, dan uji coba tingkat 
desminate 3.40, dan uji coba ke pendidik sangat menarik dengan skor 3.86, Ini 
menunjukan bahwa elektronik modul menggunakan aplikasi 3D Page Flip 
Profesional yang dihasilkan dalam penelitian dianggap layak untuk digunakan 
pada tema ekosistem.  
 









 1                    
Sesungguhnya keadaan-Nya apabila Dia menghendaki sesuatu hanyalah berkata 
kepadanya: "Jadilah!" Maka terjadilah ia.(Yaasin: 82) 
2        
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A. Latar Belakang 
Belajar adalah proses perubahan tingkah laku dalam seorang diri 
manusia yang berhungan dengan perubahan indra yang berfungsi sebagi 
alat penerima adalah mata penglihatan , sensorik yang disebut syaraf otak 
sebagai penyalur pesan, kognitif sebagai alat penerima atau perespon 
pesan yang digerakan oleh syaraf motorik sebagai pengalur dan peransang 
terjadinya perubahan belajar yang tidak dapat dilihat atau diraba secara 
nyata tetapi dapat dirsasakan proses terjadinya perubahan tingkah laku 
belajar seperti menggunakan kata-kata baru, menghafal kalimat yang telah 
disampaikan, kegemaran seseorang yang merespon sebuah benda yang 
menarik merupakan dari hal yang abstrak menjadi terwujud.
1
 sebagaimana 
Vygotsky  mengatakan dan peranan sebagai pendidik sangat penting yang 
melibatkan peserta didiknya aktif sehingga peserta dididik lebih 
termotivasi dan membangun suantu pengethauannya untuk melatih 




Dalam suatu proses pembelajaran yang pertama kali dilakukan 
adalah merumuskan tujuan pembelajaran khusus (TPK) yang akan dicapai 
setelah merumuskan TPK langkah berikutnya adalah mementukan materi 
                                                             
1 Sumandi Suryabrata, Psikologi Pendidikan, (Jakarta: PT Raja Grafindo 
Persada, 2014), h. 230-234  
2
 Chairul Anwar, Teori-Teori Pendidikan Klasik Hinga Kontemporer, 
(Yogyakarta: IRCiSoD,2017), h, 347 
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pembelajaran  yang sesuai dengan indikator dalam materi yang akan 
disampaiakan selanjutnya menentukan metode belajar dan mengajar 
merupakan wahana pengembangan materi sehingga dapat diterima peserta 
didik dengan baik kemudian menentukan alat peraga yang akan digunakan 
untuk membantu yang fungsinya memperjelas dan memudahkan 
penerimaan materi oleh peserta didik serta dapat menunjangnya 
ketercapaian sebuah inddikator, langkah yang terakhir adalah evaluasi 
yaitu untuk mengukur ketercapaian suatu indikator setidaknya tujuan 
indikator tersebut dapat tercapai yang hasilnya dijadikan sebagi feedback 
bagi guru dan peserta didik dalam meningkatkan kualitas proses belajar 
dan mengajar dari uraian yang dikemukakan oleh Usman menyatakan 




Dalam Al-Quran Allah subhanawta’ala telah berfirman mengenaik proses 
belajar mengajar dalam firmannya yang berbunyi: 
                                    
                                     
                      
Artinya: 
(1) Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang Menciptakan, 
(2)”Dia telah menciptakan manusia dari segumpal darah,(3) Bacalah, dan 
Tuhanmulah yang Maha pemurah,(4)Yang mengajar (manusia) dengan 
                                                             
3
 Mohammad Uzer Usman, Menjadi Guru Yang Profesional, (Bandung: Remaja 
Rosda Karya, 2013), h. 5 
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perantaran kalam[1589],(5) Dia mengajar kepada manusia apa yang tidak 
diketahuinya. (6)Ketahuilah! esungguhnya manusia benar-benar 
melampaui batas,(7)  Karena Dia melihat dirinya serba cukup.(8) 
Sesungguhnya hanya kepada Tuhanmulah kembali). 1589] Maksudnya: 
Allah mengajar manusia dengan perantaraan tulis baca.
4
 
Dari ayat diatas mempunyai banyak makna salah satunya adalah 
proses belajar mengajar proses belajar mengajar yang efisien adalah 
terjadinya berbagai komponen dalam pembelajaran yang saling 
keterkaitan satu sama lainya yang menghasilkan ketercapaian indikator 
pada proses belajar mengajar komponen-komponen proses belajar 
mengajar seperti:bahan ajar, media pembelajaran, waktu dan tempat 
kegitaan belajar mengajar, pemilihan metode, pembantu kegiatan proses 
belajar mengajar, sumber belajar, dan evaluasi belajar.
5
 
Media pembelajaran adalah salah satu hal yang paling penting 
dalam proses belajar mengajar dalam era globalisai media pembelajaran 
terus berkembang seperti sekarang ini kemungkinan peserta didik dapat 
belajar dari mana saja melaui teknologi contohnya handphone android, 
komputer melalui perangkat lunak berupa fasilitas Goole, facebook, 
Instagram,ataupun perangkat lunak yang menarik dikembangkan contohya 
perangkat lunak 3D Page Flip Profesional yang penulis kembangkan, 
media belajar yang manarik, melaui perananan media pembelajaran 
peserta didik dan guru diharapkan untuk meningkatkan kualitas dan daya 
serap belajar semakin meningkat. 
                                                             
4
 Departemen Agama RI, Al-Hikmah Al-qur’an dan terjemahannya, (Bandung: 
CV Diponegoro), h.598  
5
 Huniyatus Salamah Zaniyati, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 
ICT Konsep dan Aplikasi pada Pembelajaran Pendidikan Agama Islam, (Jakarta: PT 
Kharisma Putra, 2017), h. 12-15 
4 
 
Perkembangan pada abad 21 ditandai dengan pemanfaatan 
teknologi informasi dan komuikasi dalam segala kehidupan. Teknologi 
merupakan salah satu penghubung dunia maya maupun dunia nyata yang 
melampaui dan mengeluruh kesemua tempat negara-negara didunia. 
Teknologi perkembangan di abad 21 ini adalah sangat modern sekali dan 
praktis digunakan, contohnya salah satu alat transportasi modern pada 
perkembangan abad 21 yaitu pesawat terbang berfungsi untuk 
memberikan kemudahan sebuah perjalanan dari jarak jauh antar kota 
maupun antar negara. Didalam ranah dunia pendidikan juga mengalami 
perkembangan seperti alat bantu ajar contohnya televisi, radio, telepon 
seluler dan lainya, yang terjadi disuatu tempat secara bersamaan. 
Berkembanngnya teknologi informasi dan komuniksai seiring waktu 
berubah seperti adanya pembelajaran berbasis learning (disebut degan 
pembelajaran menggunakan internet), perkembangan media teknologi 
informasi dan komunikasi melaui internet memberi sebuah kemudahan 
seperti perpustakaan leraning, internet banking, yang mengebabkan 
terjadinya perubahan pola pekerjaan semakin ringan dan menarik.
6
 
Menurut BNSP pada abad 21 merupakan abad terjadinya 
peningkatan ilmu pengetahuan teknologi dan informasi yang berkembang, 
ada ciri khusus pembelajaran pada abad 21 yakni ditandai dengan semakin 
berkembangnya ilmu pengethauan dan keterbaruan ilmu pengetahuan 
sehingga pemnafaatan teknologi informasi dan komunikasi diranah dunia 
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 Daryanto dan syaiful karim, Pembelajaran ABAD 21, (Yogyakarta: Gava 
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pendidikan semakin bersaing dan meleburnya  faktor “ruang dan waktu” 




Eksistensi industri pada dunia pendidikan dan pembelajaran yang 
menjadikan kehidupan manusia tiada batas revolusi pendidikan karakter 
ada lima tahap yaitu: pengenalan pengimputan data, pengintegrasian 
menginovasi, dan mengembangkan.
8
 Proses pembelajaran ditingkat 
sekolah dasar maupun menengah selalu mengalami perkembangan dari 
masa kemasa terutama dalam pemanfatan teknologi yang digunakan dalam 
alat pengampian proses kegiatan belajar dan mengajar agar materi yang 
disampikan efektif dan efisien. Sejalan dengan perkembangan ilmu 
pengetahuan dan teknologi yang semakin maju dalam institusi pendidikan, 
guru maupun peserta didik dituntut agar dapat menggunakana alat yang 
sudah disediakan oleh sekolah utntuk materi yang digunakan didalam 
kegiatan proses belajar mengajar yang berfungsi untuk mengampaikan dan 
mengefisiensi materi pelajaran dengan sebaik mungkin. Pada dasarnya alat 
pembantu pengampaian proses pembelajaran dapat berkembang dengan 
kurun waktu yang tertentu sesuai dengan tuntutan zaman peranan guru 
dalam mengampikan proses belajar mengajar yaitu untuk mengediakan, 
mewujudkan, membiming, dan memotivasi peserta didik agar dapat 
berinteraksi dengan berbagai sumber belajar yang tersedia. 
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Salah satu peranan yang paling penting dalam proses belajar 
mengajar adalah bahan ajar, dalam pengembangan bahan ajar sebaiknya 
dapat memenuhi syarat sebagai bahan pengampian informasi dalam proses 
kegiatan  belajar mengajar yang didalamnya memuat informasi tentang 
bidang studi saja dan tidak terorganisir dengan baik, sebagai mana 
pengkualitasan bahan ajar yang semakin berkembang dengan cara 
mengembangkan pembelajaran secara konvensional akan berakibat belum 




Perkembangan sumber belajar saat ini adalah mengarah ke guru 
sebagai fasilitator saja untuk itu pentingnya kehadiran sebuah wajah bahan 
ajar yang baru yang mengatasi permasalah keterbatasan kemampuan daya 
serap peserta didik selain itu kehadiran bahan ajar dengan wajah baru 
dapat berguna untuk memahami dan memberikan perilaku sesuai 
karateristik peserta didik secara interpersonal, yang mengatasi persoalan 
rendahnya informasi yang diterima oleh peserta didik dalam proses 
kegiatan belajar megajar sehingga materi yang belum paham dapat 
direview kembali melaui media elektronik dan dapat dibuka kapanpun 
dengan aplikasi 3D Page Flip Profesional yang di export melaui PDF.
10
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Wujud interaksi peserta didik dapat dilakukan melaui multi media 
dengan segala pontensi yang dimiliki peserta didik dengan proses belajar 
mengajar media merupakan salah satu sebuah alat yang dapat membantu 
soeorang guru dan peserta didik dalam mempermudah proses belajar dan 
mengajar alat bantu
11
 yang digunakan adalah 3D page fli profesional yang 
dikembangkan oleh peneliti ditingkat sekolah dasar yang belum 
mempunyai program aplikasi 3D Page Flip Profesional dengan 
mengangkat tema ini peneliti terlebih dahulu melakukan observasi 
kebutuhan dilapangan yang nantinya akan dikembangkan peneliti 
mewawancarai salah satu guru yang ada di SD Al-Azhar Bandar Lampung 
dengan hasil wawancara sebagai berikut: 
“Berdasarkan hasil wawancara pada tanggal 06 Februari dan 12 
2018 dengan Ibu Sabiah wali kelas 5 SD 01 Al-Azhar Bandar Lampung 
diperoleh dari beberapa hasil analisis data dilapangan dan studi 
pendahuluan maka peneliti menyatakan peserta didik ditingkat sekolah 
dasar, peserta didik umumnya menggunakan buku cetak dan media yang 
ada belum dinamfaatkan secara maksimaldan tidak ada elektronik modu 
menggunakan aplikasil 3D Page Flip Profesional”  
“Wawancara yang kedua pada tanggal 12-Februari-2018 meninjau 
kembali fasilitas yang ada disekolah SD Al-Azhar Bandar Lampung 
wawacara dengan bapak Achmad Zaelani yaitu: ada beberapa fasiltas yang 
ditawarkan untuk mengembangkan elektronik modul seperti, LCD dan 
laboratorium komputer sedangkan aplikasi 3D Page Flip belum kita 
kembangkan ditingakat sekolah dasar dan pembelajaran komputer hanya 
dilakuakan pada mata pelajaran TIK saja, tentu ini sangat bagus untuk 
dikembangkan diranah pelajaran.” 
Mengingat dari wawancara kebutuhan diatas dapat diperoleh untuk 
dijadikan penelitian dan pengembanagan yang mengangkat pada tema 
ekosistem dalam penerapan pembelajaran tematik kurikulum 2013 yaitu 
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adalah pembelajaran terpadu menggunakan tema yang saling berkaitan 
dengan mata pelajaran satu sama lainya sehingga dapat memberikan 
pengalaman yang bermakna dengan harapan peserta didik dapat 
memusatkan perhatian pada suatu tema yang dapat mengembangkan dan 
memberikan pengetahuan untuk mencapai sebuah indikator dengan 
harapan media yang dikembangkan akan membantu dan memudahkan 
peserta didik daalam proses kegiatan belajar mengajar . 
Dari kebutuhan yang telah diwawancara bagaimana peserta didik 
dan guru agar dapat kreatif, inovatif, dan motivatif dalam mengampaikan 
materi pemebelajaran dengan alat bantu 3D page fli professional,dalam 
hal ini untuk mecapai sebuah indikator dalam materi tema ekosistem 
tematik kurikulum 2103 peserta didik dan guru dapat memudahkan proses 
kegiatan belajar mengajar yang menarik, efektif, kreatif, dan motivatif 
yang ada pada ranah kurikulum 2013 dengan maksud agar peserta didik 
tidak monoton atau bosan sehingga dengan harapan lebih aktif dan kreatif 
dalam proses kegiatan belajar mengajar. 
Agar kegiatan belajar menagajar yang menarik dan kreatif, inovatif 
dan motivatif dari hasil wawancara yang dikemukakan diatas peneliti 
bermaksud utntuk mengembangkan media pembelajaran yang didalamnya 
terdapat berbai falilitas atau unsur-unsur yang dimiliki oleh elektronik 
modul menggunakan 3D Page Flip Profesional yang tersusun didalamnya 
seperti teks, gambar, foto, video, film animasi, dalam bentuk program 
perangkat lunak komputer, sebagai mana media yang dikembangkan layak 
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untuk menjadikan pedoman bahan ajar yang berbentuk modul dan natinya 
dapat diharapkan menjadi alat bantu yang menarik perhatian pesrta didik 
dan dapat membantu proses dalam kegiatan belajar mengajar sehari-hari 
agar menambah variasi dalam mengembangkan media pembelajaran di SD 
Al-Azhar Bandar Lampung dari beberapa tema yang sudah dipelajari 
sudah terdapat rancangan media yang lainya untuk membantu proses 
belajar mengajar oleh karena itu Ibu Sabiyah, S. Ag selaku guru kelas V 
SD Al-Azhar Bandar Lampung merekomendasikan media peneliti untuk 
dijadikan bahan rujukan media lainya yang bervariatif agar media tidak 
monoton alasan peneliti mengambil tema ekosistem dengan karena tema 
tersebut belum digunakan dan ingin mengembangkan supaya peserta didik 
tertarik pada media yang  ingin dikembangan pada tema ekosistem. 
Dari pernyataan diatas peserta didik memelukan alat bantu proses 
belajar mengajar mengajar yang bersifat terbarukan agar proses kegiatan 
belajar mengajar agar mengurangi jurang pemisah antara diluar kelas dan 
didalam kelas yang sering terjadi ketidak komunikatifan tmedia yang 
monoton dengan cara menoptimalkan dan mengemas sebaik mungkin 
yang berjutuan untuk meningkatkan kreativitas
12
 peserta didik disekolah 
dasar bagaimana cara agar menghasilkan proses belajar mengajar yang 
menyenagkangkan dalam memanfaatkan media pembelajaran yang menari 
dan kreatife sehingga proses pencapaian indikator hasil belajar tidak 
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rendah yang menncecah terjadinya kebosanan dalam proses belajar 
mengajar serta memudahkan pemahaman dalam proses belajar mengajar 
yang efektif dan efisien dalam mengembangkan media pembelajaran.
13
 
Berdasarkan  gagasan  dari tinjauan kebutuhan lapangan dan ingin 
menginovasi dengan kegitan belajar yang menarik maka peneliti bermaksu 
ingin melakukan tentang penelitian yang berjudul “Pengembangan 
Elektronik Modul Menggunakan Aplikasi 3D Page Flip Proefsional 
Pada Tema Ekosistem Untuk SD/MI. 
B. Indentifikasi Masalah  
1. Belum memiliki bahan ajar berupa elektronik modul menggunakan 
apilkasi 3D Page Flip Profesional. 
2. Baha ajar beruapa elektronik moodul menggunakan aplikasi 3D 
Page Flip Profesional belum ada dilaboratorium komputer di SD 
Al-Azhar Bandar Lampung. 
3. Media yang kurang bervariatif peserta didik merasa bosan dengan 
media yang lama dan modul yang digunakan berupa pdf saja. 
4. Peserta didik dan guru butuh media yang terbarukan agar prosses 
pembelajaran dikelas bervaritaif. 
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C. Rumusan Masalah 
1. Bagaimana cara untuk mengembangkan media bahan ajar yang 
dikemas dalam elektronik modul berupa aplikasi 3D Page Flip 
Profesional pada tema ekosistem untuk kelas V di SD/MI? 
2. Bagaimana cara untuk mengethaui respon kemeranikan produk 
kepada peserta didik dan guru untk kelas v di SD/MI? 
D. Batasan Masalah 
1. Mengembangkan media elektronik modul menggunakan aplikasi 
3D Page Flip Profesional menggunakan tujuh langkah 
pengembangan yang dikemukakan oleh Sugiono. 
2. Mengiapkan silabus terbaru kurikulum 2013 untuk mengesuaikan 
indikator yang akan dibahas dengan tema ekosistem pada tema 
satu yakni komponen ekosistem. 
3. Media yang digunakan adalah komputer belum mengembangkan 
diranah yang menggunakan media Ponsel Pintar (Android) maupun 
internet (Google Drive). 
4. Sampel penelitian digunakan di dua sekolahan satu sekolahan satu 
kelas  yang berbeda dan sebagai pembanding dimanakah media 
berbentuk bahan ajar dikemas dengan elektronik modul 
menggunakan aplikasi 3D page flip profesional yaitu: sekolah SD 
12 
 
Al-Azhar sebagi subjek utama penelitian dan MIN 2 Bandar 
Lampung sebagai penunjang penelitian dilapangan. 
E. Tujuan Penelitian 
1. Mengembangkan elektronik modul menggunakan aplikasi 3D page 
flip profesional pada tema ekosistem untuk kelas V di SD/MI. 
2. Mengembangkan bahan ajar berupa modul yang dikemas secara 
menarik, menggunakan alat bantu komputer dan proyektor. 
3. Mengukur tingkat kemenarikan peserta didik pada produk 
elektronik modul menggunakan aplikasi 3D page flip profesional 
pada tema ekosistem untuk kelas V di SD/MI. 
4. Memanfaatkan media yang lama dan dikemas dengan semenarik 
mungkin agar peserta didik dan guru memiliki media yang 
termutakhir, fleksibel, dan terjangkau.  
F. Manfaat Penelitian 
1. Bagi peneliti memperoleh ilmu dan pengalaman dalam jenis 
dibidang institusi pendidikan khususnya penelitian dan 
pengembangan media pembelaran. 
2. Bagi guru sebagi bahan referensi dan masukan agar bersama-sama 
kreatif dan inovatif mengembangkan media pembelajaran dan 
13 
 
bahan ajar agar proses belajar mengajar lebih bermakna dan 
mengenagkan. 
3. Bagi peserta didik 
a. Dapat memperoleh pengethauan baru dibidang pengethuan dan 
media pembelajaran yang baru. 
b. Dapat mempermudah pemahaman sebuah materi dan 
mengefisiensi waktu proses belajar mengajar. 
4. Bagi institusi pendidikan 
Dapat dijadikan sumber belajar dan referensi media pembelajaran 
yang nantinya digunakan untuk membantu kegiatan proses belajar 
mengajar yang lebih menarik dan efektif. 
G. Produk yang diharapkan 
Dari permasalah diatas produk ini sangat diharapkan untuk 
digunakan dan diimplementasikan dalam proses kegiatan belajar mengajar 
yang menarik, efisien,dan efektif peserta didik dan guru diharapkan aktif 
dalam menggunakan media pembelajaran berupa produk bahan ajar yang 
dikemas dengan elektronik modul menggunakan 3D page flip profesional 
pada tema pada tema ekosistem yang dapat memberikan sebuah respon 





LANDASAN   TEORI 
A. Bahan Ajar 
1. Pengertian Bahan Ajar 
Menurut Widodo bahan ajar adalah seperangkan fasilitas atau 
sarana yang berisikan tentang materi pembelajaran, metode, batasan-
batasan  dan tata cara  pengevaluasi yang di desain secara sistematis dan 
tersirat dipandangan yang sangat enak dilihat oleh mata dalam rangka 
mencapai sebuah tujuan yaitu indikator, kompetensi dasar, dan menuju ke 
kompetensi inti dengan segala kompleksitasnya dari kata lain bahwa ini 
bahan ajar yang diranang hdirancang dan ditulis hendaknya  dengan 
kaidah instruksional karena akan digunakan oleh peserta didik dan guru 
untuk menunjang proses pembelajaran.
1
 
Menurut Munir ahan ajar adalah seperangkat materi yang ditulis 
secara sistematis baik dari  secara teks maupun non tek atau lisan sehingga 
lingkungan dan suasana disekitarnya kemungkinan peserta didik untuk 
memperoleh materi pelajaran dikatakan bahwa bahan ajar adalah suatu alat 
pengampaian informasi yang tertulis dan alat yang di perlukan untuk 
proses perencanaan dan penelaahan implementasi Pembelajaran dan 
dilengkapi dengan bahan materi dan referensi  yang disusun secara 
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Menurut Susanto bahan ajar adalah suatu komponen yang sangat 
penting bagi guru dan siswa buku pelajaran terdiri dari 3 komponen yaitu 
bahan ajar untuk siswa, bahan ajar utuk guru, dan lembar kerja siswa, yang 
terdiri dari susunan standar kompetensi, kompetensi dasar, kompetensi inti 
dan indikator yang dapat mengembangkan kemampuan berfikir peserta 
didik, kebutuhan belajara, dan minat belajar peserta didik serta 
menumbuhkan penghargaan terhadap hasil karya intelektual bangsa 
Indonesia yang dapat memusatkan perhatian baik dari pengembang 




2. Tujuan penyusunan bahan ajar 
Tujuan bahan ajar disusun  untuk sebagai berikut: 
a. Mengediakan bahan ajar yang sesuai dengan tuntutsn kurikulum dengan 
mempertimbangkan kebutuhan peserta didik, yakni bahan ajar yang sesuai 
dengan kurikulum 2013 atau lingkungan sosial peserta didik. 
b. Membantu peserta didik dalam memperoleh alternatife bahan ajar yang 
tidak membosan dan menarik. 
c. Memudahkan guru melaksanakan tugas pembelajaran.   
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3. Jenis-jenis bahan ajar 
Bahan ajar dapat dikelompokan terdiri dari empat bahan cetak 
(printed), bahan ajar menggunakan suara (audio), bahan ajar gambar yang 
bergerak atau film (visual), dan bahan ajar multimedia interaktif 
(interactive teaching material) bahan ajar berupa teks materi pembelajaran 
yang dicetak  modul adalaah salah satu bahan ajar berbasis cetakan yang 
dimanfaatkan oleh guru maupunpeserta didik dalam proses pembelajaran  
teks berbasis cetakan ada enam unsur pokok bahan ajar yang perlu 
diperhatikan pada saat merancang bahan ajar  yaitu: konsistensi, format, 
organisasi, daya tarik, ukuran huruf dan penggunaan spasi kosong.
4
 
Bentuk-bentuk bahan ajar yaitu: handout, buku cetak, modul, 
lembar kerja peserta didik, brosur, leflet, wallchart (papan pengumuman), 
foto/gambar, model maket, bahan ajar audio  contohnya seperti kaset, 
radio, piringan hitam, software 3D page flip  professional, perangkat 
komputer, dan compact disc audio bahan ajar elektronik seperti software 
yang menggunakan 3D page flip professional melalui perangakat keras 




4. Fungsi Bahan Ajar 
Secara garis besar fungsi bahan ajar bagi adalah untuk 
mengarahkan semua aktivitasnya dalam proses pembelajaran sekaligus 
merupakan subtansi kompetensi yang diajarkan kepada peserta didik, 
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bahan ajar berfungsi sebagai alat evaluasi pencapaian hasil pembelajaran 
yang mencakup petunjuk belajar, kompetensi yang akan dicapai, isi 
pembelajaran informasi pendukung, latihan-latihan  petunjuk kerja, 
evaluasi, dan respon terhadap evaluasi. 
Menurut Prastowo fungsi bahan ajar dapat dibedakan menjadi tiga 
macam yaitu fungsi pembelajaran klasikal, pembelajaran individual, dan 
pembelajaran kelompok Fungsi bahan ajar di jelaskan sebagai berikut: 
a. Fungsi bahan ajar klasikal yaitu: 
1) Sebagai satu-satunya sumber informasi serta pengawas pengendalian 
proses pembelajaran (dalam hal ini, siswa bersifat pasif dan belajar sesuai 
daya tanggap kognitif peserta didik dalam belajar). 
2) Sebagai pendudkung proses pembelajaran yang diselenggarakan.  
Fungsi bahan ajar dalam pembelajaran individual  yaitu: 
a. Sebagai media utama dalam proses pembelajaran. 
b. ebagai alat yang digunakan untuk mengusun dan mengawasi proses 
peeserta didik dalam proses  memperoleh imformasi. 
c. Sebagai penunjang media pembelajaran individual lainya. 
d. Fungsi bahan ajar sebagai pembelajaran kelompok 
e. Sebagai bahan yang terintegrasi dengan proses belajar kelompok 
dengan cara memberikan informasi tentang latar belakang materi, 
tentang oranng-orang yang terlibat dalam kelompok belajar, serta 
petunjuk tentang proses pembelajaran. 
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f. Sebagai bahan pendukung bahan belajar utama, dan dirancang 
sedemikian rupa, dan meningkatkan motivasi belajar siswa.
6
 
5. Prinsip Pengembangan Bahan Ajar  
Prinsip Pengembangan bahan ajar harus  disusun secara berurutan yaitu: 
a. Mulai dari memahi yang mudah sampai dengan memahami yang 
sukar dan dari yang nyata maupun yang abstrak. 
b. Prinsip konsistensi artinya adanya keajengan bahan ajar dengan 
kompetensi dasar yang dapat dikuasai peserta didik. 
c. Prinsip kecukupan Artinya Materi yang diajarkan hendaknya cukup 
memadai dalam membantu peserta didik mengasai indikator materi 
dan kompetensi dasar yang disampiakan materi tidak boleh terlau 
sedikit, dan juga tidak terlau banyak. 
d. Prinsip  Relevansi Artinya materi pembelajaran hendaknya relevan 
memiliki keterkaitan dengan pencapaian standar kompetensi 
kompetensi dasr dan inidikator. 
e. Review akan akan memperkuat respone kognitif pemahaman peserta 
didik. 
f. Umpan balik positif akan memberikan penguatan terhadap 
pemahaman peserta didik. 
g. Motivasi belajar yang tinggi merupakan salah satu faktor penentu 
keberhasilan belajar. 
                                                             
6 Ika Lestari, OP.Cit, h. 8 
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h. Pencapaian tujuan yang diibarat kan peserta didik akan naik tangga, 
setahap demi setahap, akhirnya akan mencapai proses suatu nilai 
tertentu. 
i. Mengetahui hasil yang telah dicapai akan mendorong peserta didik 
untuk mencapai tujuan.  
6. Unsur Pokok Bahan Ajar  
a. Sebagai petunjuk belajar ,k omponen ini meliputi unsur petunjuk bagi 
pendidik maupun bagi peserta didik didalamnya jelas tentang bagaim 
mana pendidik sebaiknya mengajarkan  materi kepada peserta didik 
dan bagai mana pula peserta didik sebaliknya mempelajari materi yang 
ada dalam pembelajaran tersebut. 
b. Kompetensi yang akan dicapai,  kompetensi yang akan dicapai oleh 
peserta didik kita harus menjelaskan dan mencantumkan bahan ajar 
yang kita susun tersebut yaitu standar kompetensi, kompetensi dasar, 
dan indikator pencapaian tujuan yang harus dikuasai oleh pendidik dan 
peserta didik.  
c. Imformasi pendukung, informasi pendukung merupakan tambahan 
yang dapat melengkapi bahan ajar sehingga peserta didik akan 
semakin mudah menguasi pengetahuan yang akan diperoleh peserta 
didik pun akan semakin aktif. 
d. Latihan-latihan, komponen keempat ini merupakan suatu bentuk tugas 
yang diberikan kepada peserta didik untuk melatih kemampuan mereka 
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setelah melalui proses pembelajaran dengan demikian kemampuan 
peserta didik akan semakin menguasai materi pembelajaran. 
e. Sebagai petunjuk lembar kerja, lembar kerja adalah suatu teks yang 
berupa tentang sejumlah langkah langkah prosedur dan tata cara 
pelaksanaan kegiatan yang berkaitan dengan praktek, latihan kognitif, 
dan lain sebaginya. 
f. Sebagai evalusai  pembelajaran, salah satu komponen ini merupakan 
teks sebuah pertanyaan baik lisan maupun tulisan yang berfungsi untuk 
mengukur seberapa dapat pereta didik memahami materi suatu 
pembelajaran dan tujan kompetensi tertentu peneliti juga dapat 
mengetahuan apakah efektifitas bahan ajar yang digunakan meningkat 
atau sama dengan sebelumnya jika kemuadian dipandang masih 
banyak peserta didik yang belum menguasai maka aka direvisi oleh 
ahli validitas dan peneliti diperlukan perbaikan dan pengempurnaan 
bahan ajar dan proses pembelajaran.
7
 
B. Media Pembelajaran  
1. Pengertian Media Pembelajaran  
Menurut Arsyad media adalah berasal dari kata Bahasa Latin yaitu 
Medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar jadi secara 
bahasa media adalah suatu pengantar pesan yang melalui bahasa verbal 
maupun non verbal dan ditulis melaui teks  tertulis kepada sang penerima 
pesan atau pembaca baik dari perangkat kertas berisikan teks maupun alat 
                                                             
7
 Oktaria, op.cit, h. 19 
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bantu software dan hadware bagian dari komputer untuk mengampaikan 
materi dalam proses belajar mengajar yang didorong oleh alat software 
komputer, alat grafis, atau alat elektonika untuk menangkap dan 
menyusun kembali informasi visual atau verbal.
8
 
Menurut Nely media adalah sebagai alat pembantu bahan 
pembelajaran melalui penyampaian informasi baik dari bahasa verbal 
maupun non verbal yang memberikan kepada peserta didik untuk 
memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap dari pengertian yang 
diungkapan adalah media tidak hanya berupa benda yang nyata yang 
dibuat oleh manusia untuk alat bantu dan memudahkan suatu pekerjaan 
media juga berupa peristiwa pembelajaran, guru, buku teks, dan 
lingkungan sekolah disekitar adapun pengertian media secara sempit yaitu 
media pembelajaran adalah sarana yang diciptakan manusia untuk 
digunakan sebagai alat pembantu yang mutakhir yang digunakan oleh 
peserta didik dan guru dalaam proses pembelajaran yaitu untuk mencapai 
suatu tujuan yang tertentu dengan demikian media adalah suatau wujud 
benda abstrak dan kongkrit yang dapat membantu pekerjaan manusia 
contohnya media dalam pembelajaran yang abstrak contohnya, software 
komputer, video pembelajaran, slide yang ditayangkan dan contoh media. 
                                                             
8
 Huniatus Salamah Zainati, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis ICT 
Konsep dan aplikasi pada pembelajaran pendidikan agama islam, 2017, (Jakarta: PT 
Kharisma Putra Kencana), h. 62 
22 
 




Menuru Arsyad media pembelajaran memiliki ciri-ciri umum 
sebagai berikut: 
a. Media pembelajaran memiliki pengertian fisik yang dewasa ini dikenal 
sebagai hadware (perangkat keras), yaitu suatu benda yang dapat dilihat 
secara nyata, didengar atau diraba dengan panca indra. 
b. Media pembelajaran mimiliki pengertian non fisik yang dikenal sebagai 
software (perangkat lunak) yaitu kandungan pesan yang berupa teks dan 
tulisan terdapat dalam perangkat keras yang merupakan isi yang ingin 
disampaikan kepada peserta didik. 
c. Penekanan media pembelajaran terhadap visual dan audio visual. 
d. Media Pembelajaran memiliki pengertian alat bantu pada proses belajar 
dan mengajar baik diruangan kelas maupun diluar kelas. 
e. Media Pembelajaran digunakan dalam rangka komunikasi dan interaksi 
guru dan peserta didik dalam proses pembelajaran. 
f. Banyak ragam media yang digunakan secara masal misalnya (radio dan 
televisi), sedangkan ragam media kelompok kecil misalnya (film, 
komputer, proyektor slide, video, OHP), dan perorangan contohnya 
(Modul, komputer, radio, video, HP, dan tape recorder).
10
 
                                                             
9
 Rumainur, “pengembangan media berbasis Auto play studio dalam 
pembelajaran sejarah kebudayaan islam  kelas XI MA bilingual Batu Malang, 2016, 
(Tesis, Magister Pendidikan Agama Islam Program Pasca Sarjana Universitas Islam 
negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, 2016,  ), h. 21 
10 Huniatus salamah zaynati, h. 62-63 
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Dari berbagai pengertian media di atas media adalah segala 
seseuatu yang disampaikan melaui pesensan baik dari teks lisan mau yang 
tertulis yang melaui  indra pendengaran, mulut sebagai alat bicara, mata 
sebagai alat penglihatan, dicantumkan kedalam teks yang berupa tulisan 
yang mengirim pesan, dari pihak penerima sehingga merangsang sensorik, 
persasaan, perhatian, dan minat kemauan peserta didik sedemikian ruapa 
agar menarik perhatian proses belajar mengajar yang bertujuan untuk 
mencapai tujuan hasil belajar dari materi yang diperoleh dalam proses 
pembelajaran secara efektif. 
Dari pengertia diatas media adalah suatu fungsi alat bantu ciptaan 
manusia dengan sebuah benda seperti buku, komputer dan perangkat 
lunaknya yang senghaja diciptakan untuk membantu proses kegiatan belajar 
sehari hari dalam proses pembelajaran Manusia membutuhkan bantuan 
berupa media pembelajaran ICT atau media pembelajaran berbasis 
komputer adalah meruapakan suatu konsep desain yang dirangcang untuk 
pengembangan alat bantu yang sedang berkembang dalam pendidikan 
berbasis teknologi yang telah menciptakan suatu tradisi dan budaya 
peradaban baru umat Manusia, pengembangan berbasis media komputer 
atau ICT adalah suatu kegiatan pengelolahan pembelajaran yang 
melibatkan pemanfaatan media bantu berupa perangkat keras dan perangkat 
lunak komputer yang sering di identikan dengan penggunaan jaringan 
internet, LAN, dan WAN, komputer tidak hanya sebatas media pembantu 
proses pembelajaran melainkan juaga mengampikan informasi kepada 
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perangkat lain seperti, televisi, radio, mulimedia player, hanphone dan 
beragam piranti media contohnya: jaringan internet, software pembelajaran, 
VCD, data base, digital kamera. dan pemutar film.
11
 
2. Ragam Media Pembelajaran  
Media pembelajaran diharapkan dapat membangun situasi yang 
membantu siswa dapat memperoleh pengetahuan, keterampilan dan sikap 
dalam pembelajaran guru dapat menggunakan komputer sebagai media 
pembelajaran salah satunya utuk mengatsi lambatnya respone kognitif 
peserta didik terhadap konsep pemahaman teori yang bersipat abstrak, 
media pembelajran komputer merupakan suatu variasi pembelajaran 
terprogram komputer mengajikan materi pembelajaran  sebagai pengganti 
buku teks berupa cetakan dengan media komputer ada beberapa ragam 
atau jenis  media pembelajaran berbasis komputer yaitu: 
a. Media power point Siapa yang tidak mengenal media power point 
media ini adalah salah satu media sangat membantu peserta didik 
power point telah menggantikan peranan alat presentatsi pada masa 
sebelumnya power point banyak disukai dan digunakan karena 
berbagai kelebihannya power point adalah suatu media yang teritegrasi 
dengan unsure sotware seperti teks, video animasi,image, grafis, dan 
latar suara dengan demikian tampilan presentasi dibuat sedemikian 
rupa gagar menarik perhatian siswa. 
 
                                                             
11
 Deni Hardiyanto, pengembangan media berbasis computer, 2009, (Yogyakatra: 
Tersedia di Online), h. 2 
25 
 
b. model drill  
merupakan model media yang memberikan sentuhan pengalaman 
belajar yang lebih kongkrit atau nyata tersebut diwujudkan melaui 
penciptaan tiruan pada bentuk pengalaman yang medekati suasana 
sebenarnya faktor ini perlu diperhatikan dalam rangka penerapan 
model drill adalah tugas dan latihan harus disesuaikan dengan tingkat 
perkembangan peserta didik. kesempatan latihan dengan media 
pembelajaran berbasis komputer harus mempersiapkan umpan balik, 
lingkungan latihan dan praktik penggunaan media pembelajaran 
berbasis ICT harus memotivasi peserta didik, menuntun dan melatih 
siswa dengan lingkungan formal. 
c. Internet, internet merupakan media pembelajaran berbasis computer 
yang berperan penting dalam proses pembelajaran seperti, email, e-
learning, website, dan blog merupakan media yang digunakan untuk 
mengampaikan materi atau interaksi pada guru dan peserta didik 
menggunakan media komputer untuk membentuk sebuah jaringan 
yang dapat memberi kesempatan pada peserta didk dengan 
pengalaman  yang lebih luas. 
d. Video pembelajaran, video pembelajaran satu jenis media 
pembelajaran berbasis ICT yang banyak  digunakan oleh pendidik 
dalam menyampaikan materi pembelajaran video pembelajaran 
tersusun dari sebagai berikut: 
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e. Rekaman video pembelajaran dapat berupa rekaman hasil aktivitas 
pembelajaran rekaman aktifitas pembelajaran memiliki fungsi yang 
penting bagi evaluasi pembelajaran. 
f. Visualisasi video pembelajaran ditampilkan sebagai usaha untuk 
membimbing peserta didik lebih memahami sebuah materi pelajaran 
melaui tayangan gambar yang bergerak. 
g. Menonton  disajikan dihadapan peserta didik bertujuan untuk agar 
menaraik perhatian peserta didik dalam sebuah materi pelajaran. 
h. Sumber video sumber video yang ditampilkan sebagai media 
pembelajaran yaitu dapat dibuat sendiri dan didownload dari sebuah 
software internet. 
i. Muatan  video, video pembelajaran harus memiliki muatan suatu 
materi dan video yang ditampilkan sehingga singkron dengan materi 
pembelajaran dan proses pembelajaran sesuai rencana dari awal.
12
 
3. Fungsi Media Pembelajaran 
Menurut Levie and Lentz mengemukakan bahwa pembelajaran 
memiliki empat fungsi yaitu fungsi atensi, fungsi afektif, fungsi kognitif 
dan fungsi kompensatorik. fungsi media atensial adalah yaitu fungsi media 
pertama harus mengalihkan perhatian visual yang menarik ke peserta didik 
untuk berkonsentrasi kepada satu tujuan yaitu kepada isi mata pelajaran 
yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai 
materi pembelajaran studi kasusnya sering kali peserta didik kurang 
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 Ega Rima wati, Ragam Media Pembelajaran, Visual, Audio visual, power 
point, Internet, Video interaktif, 2016, (Yogyakarta: CV Solusi distribusi), h. 71-76 
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tertarik dengan materi pembelajaran atau salah satu mata pelajaran yang 
tidak disenangi sehingga pendidik harus mencari perhatian yang unik 
kepada peserta didiknya misalnya contoh media yang digunakan adalah 
modul elektonik yang menggunakan software 3D page flip pfrofesional 
salah satu kriteria yang dapat membantu menjelaskan materi, mengalihkan 
perhatian peserta didik apa yang materi pendidik sampaikan, dan peserta 
didik akan merespon suatu mata pelajaran yang akan diterima. 
Selanjutnya adalah fungsi visualisasi hal ini bermaksud member 
suatu kenikmatan media yang dapat dilihat secara abstrak maupun 
kongkrit ketika peserta didik membaca suatu teks yang bergambar atau 
lambang visual lainnya sehingga dapat menggugah saraf sensorik yang 
disertakan dengan emosi motorik dan sikap spritualitas. 
Fungsi afektif dan kognitif adalah untuk memperlancar tujuan 
memahami dan mengingat suatu informasi dari pesan yang terkandung 
dalam gambar dan untuk diakomodatifkan informasi dalam teks dan untuk 
mengingatkan kembali baik paham secara langsung maupun paham secara  
tidak langsung dalam isi pembelajaran yang disampaikan dengan teks atau 
disajikan secara verbal. 
Menurut Kemp and Dayton media merupakan salah satu fungsi 
untuk memotivasi peserta didik yang dapat direalisasikan secara teknik 
model drama maupun model hiburan yang diharapkan untuk melahirkan 
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minat daan merangsang melui saraf pendengaran peserta didik untuk 
bertindak memiliki tanggung jawab, sikap, nilai, emosi, dan moril.  
Media berfungsi sebagai intruktor dengan tujuan memberikan 
informasi yang melibatkan peserta didik baik dalam benak maupun mental 
dalam aktivitas yang kongkrit sehingga dapat mejadi materi yang 
dirancang secara sitematis dan psikologis yang dilihat dari prinsip belajar 
instruktif, afektif, dan interaktif media pembelajaran juga harus berfungsi 




Adapun dalam pemanfaatan media berbasis ICT menurut Isjoni 
yaitu sebagai courses (atau tutorial teman sejawat), suplement (sebagai 
pelengkap), reinforment (sebagai pengayaan atau alat evaluasi). 
a. Enhanced course adalah pemanfaatan teknologi komputer sebagai 
sarana pendidikan pendudukung proses pembelajaran yang dilakukan 
secara tatap muka yang berfungsi untuk memberikan suatu pengayaan 
dan media kommunikasi peserta didik dengan adanya timbal balik 
antara peserta didik yang satu dengan yang lain dilakukan bersama 
dengan teman sejawat di dalam proses pembelajaran secara langsung 
dengan pengampaian materi, diskusi, latihan, dan penugasan dilakukan 
dengan menggunakan komputer peranan pendidik berfungsi untuk 
                                                             
13 Huniatus salamah zaynati, h. 67-68 
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menjelaskan secara langsung jika peserta didik menghadapi suatu 
permasalahan. 
b. Fungsi media berbasis komputer sebagai Suplement yang dimaksud 
bagian ini adalah pembelajaran media elektronik yang berfungsi 
sebagai supplement atau tambahan peserta didik mempunyai 
kebebasan memilih mereka akan memanfaatkan materi pembelajaran 
elektronik atau sebaliknya tidak memanfaatkan media elektronik 
meskipun sifatnya pilihan peserta didik tentu akan memanfaatkannya 
yang berfungsi untuk menambah ilmu atau wawasan peserta didik. 
c. Pembelajaran berbasis ICT Sebagai pengayaan atau alat evaluasi 
(reinforcement) pemanfaatan model reinforcement berfungsi untuk 
sebagai alternative model kegiatan proses pembelajaran kepada peserta 
didik tujuanya peserta didik dapat memflesibilitaskan mengolah proses 
pembelajaran sesuai dengan waktu dan aktfitas kegiatan sehari hari, 
terkait dengan fungsi ini pembelajaran elektronik tersebut ada 3 
alternatif model pembelajaran yang dipilih oleh pesrta didik yaitu: (1) 
secara konvensional atau tatap muka, (2) sebagian tatap muka dan 
sebagian melalui komputer, (3) sepenuhnya melaui komputer.
14
 
4. Prinsip Pengembangan Media  
Ada beberapa prinsip media yang harus sesuai dengan 
pertimbanagan dari pengembang maupun pendidik dalam mengaplikasikan 
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 Sujoko, Pemanfaatan Teknologi imformasi dan komunikasi sebagai media 
pembelajaran Di SMP negeri 1 greger jurnal kebijakan dan pengembangan pendidikan 
Volume 1, 2013, (Madiun: Tersedia di onlne), h. 74 
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media yang dimanfaaatkan untuk proses kelancaran kegiatan belajar 
mengajar yang perlu diperhatiakan sebagai berikut: 
a. Pemilihan media pembelajaran digunakan dengan tujuan suapaya 
materi pembelajaran tersampaikan yang sesuai dengan analisis 
kebutuhan, kondisi lingkungan, dan penentuan media pembelajaran 
tidak ada satupun media yang terbaik untuk mencapai sebuah 
tujuan melainkan masing masing media memiliki kekurangan dan 
kelebihan dengan berbagai macam media pembelajaran yang 
disusun secara terpadu dalam proses pembelajaran akan 
mengefektifkan pencapaian indikator yang diharapkan. 
b. Memilih objek media harus dipertimbangkan karena bukan hanya 
sekedar selingan dan kesenagan bahkan hiburan semata karena hal 
tersebut akan diggunakan untuk meningkatkan efektifitas belajar 
peserta didik hal ini sebaiknya harus dilakukan secara objektif 
yang benar-benar media akan digunakan dalam prose 
pembelajaran. 
c. Memahami kelebihan dan kekurangan media yaitu diguunakan 
untuk proses pemeblajaran yang harus dipilih secara tepat dengan 
melihat kelebihan media peserta didik akan mencapai suatu 
indikator dalam materi tersebut yang tercapai dengan satu tujuan 
yaitu indikator. 
d. Memahami karateristik media pembelajran hendaknya pendidik 
mengenal cirri-ciri dari masing-masing media yang ada karena hal 
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tersebut cukup menentukan dalam bentuk efektifitas kegiatan 
belajar mengajar. 
e. Adapun syarat-syarat memilih media pembelajaran di antanya: 
1) Media harus sesuai tujuan dan indicator pembelajaran. 
2) Memilih media yang  disesuaikan dengan ketersediaan bahan. 
3) Media harus  disesuaikan dengan dana pengadaanya. 
4) Media harus disesuaikan dengan mutu, kualitas, atau teknik yang 
digunakan. 
5) Media pembelajaran disesuaikan dengan indikator, Tujuan, Materi, 
tingkat pola pengetahuan peserta didik, bahasa peserta didik, dan 
jumlah siswa yang belajar. 
6) Untuk memilih media yang tepat peneliti dan pendidik harus 
mengenal cirri-ciri setiap media pembelajaran. 
7) Media harus berorientasi pada peserta didik maksudnya pemilihan 
media harus yang baik dan benar yang berfungsi untuk 
meningkatkan efektifitas belajar peserta didik. 
8) Media harus mempertimbangkan dana, bahan, Mutu, Lingkungan 
fisik tempat siswa belajar.
15
  
5. Hubungan Pembelajaran Dengan Teknologi 
Dari  syaiful karim dan daryanto ada beberapa teknologi 
pembelajaran yang memiliki pengaruh terhadap perkembangan teknologi 
diantaranya yaitu: 
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 Ega Rima Wati, Op.Cit, h. 16-20 
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Menurut asosation for educational communication technology 
(1963) adalah sebuah organisai dari cabang teori dan pengaplikasikan 
pendidikan yang terutama berkaitan dengan desain proses yang mencakup 
kegiatan belajar mengajar (a). menganalisis kelemahan dan kelebihan 
suatu pesan, (b). penstrukturan dan sistematis oleh orang maupun 
instrument dalam lingkungan pendidikan yaitu meliputi perencanaan, 
produksi, pemilihan media, manajemen dan pemanfaatan komponen 
maupun system secara keseluruhan dalam pembelajaran. 
a. Menurut Commission on Instruction Tecnologi (CIT) 1970 dalam 
pengertian lebih umum teknologi pembelajaran diartikan sebagai 
media yang terlahir dari revolisi pengembangan media komunikasi 
dapat difungsikan untuk keperluan pembelajaran tidak hanya 
mengandalakan guru saja pembantu media yang lain berbentuk buku, 
papan tulis bagan yang berbentuk teknologi pembelajaran contohnya 
televisi, film, LCD, komputer, bagian-bagian  perangkat keras maupun 
perangkat lunak dan lainya teknologi pembelajaran merupakan suatu 
usaha system dalaam merancang, melaksanakan, dan mengevaluasi 
secara keseluruhan proses tujuan secara khusus. 
b. Menurut Sible (1970) mengebutkan istilah pengembangan artinya 
adalah pengembangan potensi manusia juga pengembangan diri dan 
teknologi dari pembelajaran itu sendiri yang mencakup perancangan,  
produksi, penggunaan, dan penilaian teknologi untuk pembelaran. 
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c. Menurut Mackenzie dan Eraut (1971) teknologi pendidikan merupakan 
studi Sistematik mengenai bagai mana cara dan tujuan pendidikan 
yang dapat dicapai artinya teknologi pembelajaran lebih menuju pada 
proses pembelajaran. 
d. AECT merevisi dari definisinya yaitu pada tahun (1963, 1970, 1971) 
teknologi pendidikan adalah suatu bidang pendidikan memfasilitasi 
belajar pada Manusia melaui usaha secara sitematis dalam 
mengidentifikasi, mengembakan, pengorganisasian dan pemanfaatan 




Teknolologi sangat berfungsi sekali untuk memberikan 
pendidikan dan pembelajaran dan pendidika yang berkualitas kepada 
peserta didik dizaman teknologi dan menuntut guru senantiasa mengikuti 
perkembangan teknologi hal ini sangat penting bagi para guru untuk 
terampil berteknologi yang dibutuhkan agar dapat memanfaatkan 
kekuatan komputer dan teknologi yang tekait dengan pembelajaran dan 
proses belajar mengajar  yang efektif dan efesien peserta didik dan guru 
juga perlu menganalisis apakah teknologi ada efek negative dan efek 
postif dari setiap inovasi. 
Teknologi mempengaruhi pengajaran dalam dua cara yaitu teoritik 
dan aplikatif, aplikasi teknologi merupakan rencana penggunaan beragam 
alat bantu, tahapan intruksional sebagai teknologi, teknologi digunakan 
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sebagai pengembangan dan pengevaluasian pandangan pertama yang 
mengatakan bahwa pemanfaatan teknologi yang diarahkan bagaimana 
mengajarkan bukan apa yang diajarkan adapun pandangan kedua 
mengatakan bahwa teknologi diarahkan pada penerapan intruksional. 
Aplikasi media pembelajaran dapat mengajikan konsep 
keteramplilan tingkat tinggi dlam pembelajaran yang memiliki keterkaitan 
antara unsur satu dengan yang lainnya yang sukar diajarkan dan di pelajari 
melaui buku semata kelebihan apliksai media interaktif pembelajaran 
dalam menjelaskan suatu konsep untuk dapat menuntut peserta didik 
berekplorasi dan menganalisis untuk coba menggali konsep dan prinsip 
yang termuat dalam suatu materi yang dihapinya, sehingga dapat relative 
lebih tepat dan cepat membangun struktur pemahaman peserta didik 
karena memiliki keitegrasian komponen komponen suara seperti  teks, 
animasi, gambar, dan video berfungsi untuk mengoptimalkan peran indera 
dalam menerima informasi kedalam syaraf sensorik sistem.
17
    
C. 3D Page Flip Professional 
1. Pengertian 3D Page Flip Professional 
3D  Page flipp Professional  adalah perangkat lunak yang 
dirancang untuk menkonversikan file PDF kehalaman publikasi digital 
software ini dapat mengubah menjadi file PDF menjadi tampilan yang 
lebih menarik seperti layaknya sebuah buku tidak hanya itu 3D Page flip 
Professional membuat file pdf menjadi sebuah majalah ataupun komik, 
                                                             
17
 Daryanto Dan Syaiful Karim, Ibid, h. 78-79 
35 
 
modul bahan ajar, katalog perusahaan, dan sebagainya dengan 
menggunakan software agar tampilan media lebih variatif, tidak hanya 
berupa teks, software ini juga di tampilkan dengan video, gambar, dan 
audio juga bisa dibubuhkan dalam software ini sehingga proses 
pembelajaran akan lebih menarik, Page flip Professional kita dapat 
menambahkan file-file, gambar, PDF, SWF, dan file video yang berformat 
FLV Dan MP4, sedangakan keluaran atau output dari Software  modul 
digunakan format yaitu HTML, EXE, ZIP, dan APP, Sedangkan output IT 
kita bisa mengupload ke website dan dilihat secara online, output sebagai 
berdiri sendiri EXE untuk pengriman CD paket itu berbentuk seperti 
format ZIP untuk lebi cepatnya kita mengunggah langsung ke Email dan 




2. 3D Page Flip Professional  Sebagai Modul Elektronik 
Dalam Irwandani modul adalah suatu media belajar yang tidak 
terpisahkan baru-baru ini banyak bermunculan tidak hanya modul cetak 
yang dikembangkan tetapi juga modul elektronik yang mampu 
menampilkan dan memuat beberapa materi yang dibantu dengan aplikasi 
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memadai seperti menggunakan media pembelajaran yang bersifat 
interaktif Articulate Studio’13.19 
Dari beberapa kriteria dan prinsip media yang dibahas teori media 
berbasis komputer maka penelilti memilih produk modul elektronik yang 
menggunakan aplikasi 3D Page flip Professional  yang dapat digunakan 
sebuah media untuk membantu peserta didik memotivasi untuk belajar dan 
di kembangkan untuk menarik perhatian peserta didik yang di aplikasikan 
di dalam proses pembelajaran.  
Menurut Rizqi 3D Page Flip adalah sebuah perangkat lunak yang 
dapat dimanfaatkan untuk membuat produk seperti modul, bahan ajar, 
handout, dan majalah elektronik dengan efek 3D perangkat lunak ini 
mampu menubah bahan ajar berbentuk power point berbentuk ebook 3D 
flash dengan berbagai format seperti Exe, Zip, Html, 3D, screen saver dan 
lainnya dengan bahan ajar berbentuk 3D flash  ini akan member nuansa 
baru dalam proses pembelajran di kelas dengan perangkat lunak ini guru 
dan peserta didik diharapkan dapat membaca dengan berbagai sudut efek 
3D perangkat lunak 3D Page Flip juga mengediakan berbagai perangkat 
lunak dokumen yang tersedia di aplikasi 3D Page Flip.
20
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3D Page flip Professional adalah pengembangan dari sebuah 
model buku elektronik yang digunakan untuk media pembelajaran yang 
diambil dari sebuah mainan anak-anak yang berisi software tentang 
serangkaian gambar-gambar tersebut akan bergerak dan berpindah-pndah 
halaman dapat dilakukan dengan melakukan drag seperti jari kita yang 
membalik sebuah halaman buku yang beriringan dengan proses dragging 
halaman terlipat secara real seperti kertas yang ditekuk dengan bentuk 
yang memanfaatkan efek perpidahan halaman yang diharapkan dapat 
menarik perhatian dan memotivasi belajar peserta didik .
21
 
3D Page Flip Professional sebagai modul elektronik dapat 
diartikan sebagai teks yang berbasis software yang digabungkan menjadi 
sebuah produk modul elektronik yang didalamnya adalah sebauh software 
yang dinamakan computer management system (CMS) Sebagai tempat 
mengajikan materi dari berbagai situs internet seperi youtube, Google, 
Email ,dan lainya yang berkaitan dengan software komputer yang 
kemungkinan untuk megajiakan sebuah informasi dari jarak jauh yang 
disajikan dalam video dan Quiz management system yang disajikan melaui 
penilaian otomatis berbasis pembelajaran computer.
22
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Jonh W. Warren mengatakan bahwa modul elektronik atau e-
modul yang terbentuk dengan adanya kemajuan teknologi buku digital 
yang di kembangkan dengan konten tambahan yang menggunakan link 
external dan internal yang mempunyai manfaat, navigasi kemungkinan 
didasarkan pada masing-masing pembaca kebutuhan khusus yang melaui, 
video, dan audio yang berfungsi untuk meningkatkan sang pembaca 
melaui pengalaman teks, bahkan buku tertua di dunia tulisan tangan lebih 
dari 1.600 tahun masih dapat dibaca dan diminati dimasa modern ini 
karena dibuplikasikan dalam bentuk modul elektronik.
23
 
Perkembangan teknologi elektronik modul terintegrasi antara 
teknologi media cetak dengan teknologi komputer dan software nya yang 
membantu dalam kegiatan proses belajar mengajar modul elektronik 
adalah sebuah pengajian berbentuk bahan belajar mandiri atau interaktif 
yang di susun secara sistematis yang mengikuti kaedah-kaedah 
pengembangan bahan ajar yang dimana berfungsi untuk mencapai tujuan 
yaitu indikator, kompetensi dasar, dan kompetensi inti yang disajikan 
kedalam format elektronik yang tercantum didalamnya terdapat sebuah 
software animasi, audio, navigasi, yang membuat penguna lebih 
interaktive dengan program elektonik modul.
24
 
Modul eletronik juga dapat digunakan dimana saja, sehinngga 
lebih praktis dibawa kemana saja prodik ini adalah media yang 
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meruapakan penggabungan dari media cetak dan komputer maka modul 
elektonik juga dapat menyajikan  informasi secara terstruktur, dan menarik 
perhatian pesrta didik yang memiliki tingkat interaksi yang sangat tinggi 
selain itu proses pembelajaran tidak tergantung lagi dengan pada instruktur 
dengan sumber yang sama modul elektonik juga dapat digunakan untuk 
meningkatkan pemahaman konsep dari materi yang disampaikan  oleh 
pendidik. 
3. Tujuan Pembuatan Software  Modul Eletronik 
Media Pembelajaran mempunyai dua komponen yaitu software dan 
hadware menurut Suryatmo dan Rusmadi perangkat lunak software 
merupakan suatu komponen system komputer yang berupa program atau 
intruksi untuk mengontrol suatu system dari pengertian ini tujuan untuk 
merancang  software yaitu: 
a. Untuk memperoleh biaya produksi perangkat lunak yang murah. 
b. Menghasilkan perangkat lunak kinerjanya yang tinggi, handal, cepat 
dan tepat waktu. 
c. Menghasilkan perangkat lunak yang dapat bekerja berbagai jenis 
platform. 
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4. Fungsi dan hasil  Desain 3D Page Flip professional     
a. Media Visual 
1) Media visual  gambar buatan guru bisa menjadi alat bantu yang 
efektif untuk proses pembelajaran. 
2)  Bagan (charts) merupakan reprentasi visual dari hubungan yang 
abstrak  sebuah bagan dirancang baik yang akan menyampaikan 
pesannya terutama melaui saluran visual. 
3) Grafik untuk mengediakan sebuah  reprentassi visual dari data 
angka angka, grafik secara visual terlihat lebih menarik perhatian 
peserta didik.  
4) Poster menggabungkan kombinasi visual dari gambar, garis, 
warna, dan kata poster yang dapat mengefektifkan dalam sebuah 
proses pembelajaran yang merangsang minat peserta didik dengan 




b. Media Audio Visual 
Menurut Nugent, banyak guru menggunakan video untuk 
memperkenalkan sebuah topik, menyajikan konten, mengediakan 
perbaikan, dan meningkatkan pengayaan fungsi video dalam proses 
belajar mengajar antara lain: 
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1. Ranah kognitif yaitu peserta didik mengamati reka ulang dramatis 
dari kejadian warna, suara, dan gerakan mampu menghidupkan 
kepribadian peserta didk. 
2. Ranah afektif yaitu suatu unsur dari emosional atau keinginan untuk 
belajar yang afektif video biasanya bekerja dengan baik yang 
menggantikan model peran dan pesan secara dramatis yang bisa 
mempengaruhi sikap peserta didik. 
3. Ranah motorik adalah untuk menampilkan suatu kinerja peserta didik 
yang dapat member umpan balik terhadap evaluasi. 




Mengenal menu menu pada 3D Page Flip Professional  merupakan 
hal yang sangat penting menu- menu ini akan membantu proses 
pembuatan bahan ajar elektonik akan tampil beberapa menu yang dapat 
digunakan dalam desain bahan ajar yang dibuat ada pada gambar dibawah 
ini:  
 
Gambar: contoh tampilan menu awal 3D Page flip professional 
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Peneliti Menggunakan aplikasi 3D Page flip professional 
mengembangkan media pembelajaran berbasis komputer dan bahan modul 
elektronik kelas V tematik kurikulum 2013 disekolah dasar Islam Al-
Azhar Bandar Lampung yang merupakan salah satu sekolah yang 
mempunyai system pebelajaran berbasis teknologi, aplikasi 3D Pageflip 
professional disekolah tersebut belum pernah digunakan untuk mendesain 
produk berupa modul elektronik tematik kurikulum 2013, sehingga 
peneliti tertarik untuk mengembangkan bahan ajar menggunakan aplikasi 
3D Page flip professional terintegrasi tematik kurikulum 2013 yang 
mengatukan antara teknologi pembelajaran bersabasis ICT dengan 
pendekatan tematik kurikulum 2013 yang di terapkan lebih cendrung 
kepada interaktif yang terintegrasi kurikulum 2013 untuk meningkatkan 
aktivitas belajar peserta didik melaui modul elektronik. 
D. Pembelajaran tematik dan kurikulum 2013 
1. Pengertian Kurikulum 
Ada beberapa pengertian kurikulum yaitu pengertian kurikulum 
secara luas dan secara tidak luas yaitu: 
a. Pengertian kurikulum secara luas 
1) Menurut Scott Dkk. Curriculum is the planning in difened is broad 
Goals and specific objectif, content, learning, activity, use of 
intrucional media, teachning strategis, and evaluation stated, 
planned and carried out by school personal. 
43 
 
2) Menurut scott dkk. pengertian kurikulum secara luas adalalah untuk 
mencapai sebuah tujuan yang terintegrasi secara nyata melaui 
sebuah menu yang didalamnya ada isi, metode, media, strategi, dan 
evaluasi pembelajaran disekolah 
3) Dalam  undang undang Republik Indonesia No 20 Tahun 2003 
tentang sistem pendidikan nasional kurikulum diartikan sebagai 
seperangkat rencana dan pengaturan tujuan, isi dan bahan pelajaran 
serta cara yang digunakan sebagai pedoman untuk 
mengelengrarakan tercapainya system pendidikan dan kurikulum di 
Indonesia. 
b. Pengertian Kurikulum  Secara Tidak Luas  
Ragan mengungkapkan bahwa curriculum is traditionally object 
taught in school or the course of study the tendency in recen decades has 
been to use the term a brother sains to refer of the whole life and program 
of the school the tern is used in this book to includes all experoent of 
children for which the school aceppt responshibility, secara luas menurut 
ragam kurikulum dapat diartikan sebuah pengalaman belajar siswa dibawah 
tanggung jawab sekolah secara langsung maupun secara tidak langsung, 
baik tertulis maupun lisan, baik secara abstrak maupun kongkrit. 
28
 
2. Pengertian Kurikulum 2013 
Menurut Mulyasa kurikulum 2013 adalah merupakan komponen 
suatu sistem pendidikan yang sifatnya dinamis yang terintegrasi dengan 
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sikap spiritualis akan menghasilkan Bangsa Indonesia produktif,  kreatif, 
afektif,  dan inovatif yang dapat didemontrasikan peserta didik untuk 




Menurut Kawuran kurikulum 2013 adalah kurikulum yang 
merupakan pengembangan dari kurikulum tingkat satuan pendidikan 
(KTSP) yang di kebangkan pada tahun 2004 dan disahkan pada tahun 
2006 dengan menggunakan pedekatan tematik integratif yang 
mengedepankan Sikap, keterampilan dan pengetahuan teritegrasi dengan 
perkembangan karakter peserta didik  yang dilamdasi dengan kemampuan 




3. Tujuan Implementasi kurikulum 2013   
UU No 20 Tahun 2003 Tentang system pendidikan Nasional pada 
BAB X  Pasal 36 ayat 3 kurikulum disusun sesuai jenjang pendidikan 
dalam kerangka Negara kesatuan Republik Indonesia dengan tujuan untuk 
(1) meningkatkan iman dan taqwa, (2) meningkatkan akhlak mulia, (3) 
meningkatkan potensi yang ada pada peserta didik seperti potensi, 
kecerdasan, minat, dan bakat peserta didik, (4) keragaman potensi daerah 
dan lingkungan,(5) tuntutan untuk membangunan dareah dan nasional, 
(6)tuntutan untuk meningkatkan kinerja diranah pendidikan baik nasional 
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maupun internasional, (7) mengembangkan ilmu pengetahuan, agama, 
teknologi, dan seni budaya, (8) dinamika perkembangan global, dan (9) 
persatuan nasional dan nilai kebangsaan. 
Dari keseluruhan aspek dalam proses pengsusunan dan 
pengembangan kurikulum 2013 yaitu bertujuan untuk mempersiapkan 
sumber daya Manusia Indonesia agar memiliki kemampuan hidup sebagai 
pribadi dan warga Negara yang bertakwa produktif,  kreatif, afektif, dan 
inovatif serta mampu berkontribusi pada kehidupan masyarakat, 
berbangsa, bernegara, dan peradaban dunia tujuan tersebut mengarah 
kesatuan proses pengelenggaraan pendidikan yang berkwalitas dan 
berbasis karater dan kemampuan untuk mengaplikasikan sikap, spiritual, 
dan sosial serta pengimplementasian nya.
31
  
4. Fungsi Kurikulum 2013  
 Selain Promotor pengendalian pendidikan di Indonesia kurikulum 
2013 juga memiliki daya guna tidak hanya sebagai sumber belajar dan 
kompetensi yang ingin dicapai dalam proses pembelajaran yang menjadi 
penunjang ketercapaiannya kompetensi, kompetensi dasar, kompetensi Inti 
dan indikator dalam mengukseskan implementasi kurikulum 2013 
Memiliki fungsi sebagai berikut: 
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1. Merupakan pedoman pengembangan wawasan terhadap proses 
pembelajaran yang akan ditempuh dengan sumber belajar merupakan peta 
konsep dasar yang perlu dijajaki secara umum agar wawasan terhadap 
proses pembelajaran yang akan dikembangkan dapat diperoleh lebih awal. 
2. Merupakan pemandu secara teknis dan langkah-langkah operasional untuk 
menelusuri lebih teliti  menuju pada pembentukan kompetensi secara luas 
dan tuntas. 
3. Member berbagai macam ilustrasi dan contoh-contoh yang berkaitan 
dengan kompetensi dasar yang akan dikembangkan. 
4. Memberi petunjuk dan gambaran secara abstrak untuk kompetensi dasar 
yang sedang dikembangkan . 
5. Mengimformasikan sejumlah penelitian dan penemuan baru yang pernah 
di peroleh orang lain yang berhubungan dengan mata pelajaran tertentu. 
6. Sebagai penunjuk permasalah yang timbul secara logis yang berkembang 
di kompetensi dasar dengan adanya kemampuan peserta didik dapat 
memecahkan permasalah dalam proses belajar.
32
 
5. Pendekatan Pembelajaran Tematik Terpadu 
Menurut Daryanto tematik adalah suatu pelajaran yang 
menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata pelajaran sehingga 
dapat memberikan pengalaman yang bermakna. Ibnu Hajar 
mengungkapkan bahwa kosekuensi tersebut meliputi empat poin yakni: 
penerapan kurikulum terintegrasi yang berdampak pada pelaksanaan 
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pemebelajaran tematik dalam pengajaran ditingkat SD/MI menuntut para 
peserta didik secara individual maupun kelompok untuk mencari menggali 
dan menemukan konsep serta prinsip-prinsip holinstik. 
 
6. Fungsi Pembelajaran Tematik 
1. Untuk menekankan keterlibatan siswa dalam proses belajar secara aktif 
sehingga peserta didik memperoleh pengalaman secara langsung dan 
terbiasa dapat menemukan sendiri berbagai pengetahuan yang 
dialaminya 
2. Menenkankan konsep belajar sambil bermain. 
3. Ciri Khas Pembelajaran Tematik 
a. Pengalaman kegiatan belajar sangat relevan dengan tingkat 
perkembangan dan kebutuhan usia peserta didik. 
b. Kegiatan-kegiatan yang dipilih dalam pelaksanaan pembelajaran 
Tematik berangkat dari minat dan kebutuhan peserta didik. 
c. Kegiatan belajar akan lebih bermakna dan berkesan bagi peserta 
didik sehingga hasil belajar dapat bertahan lebih lama. 
d. Membantu mengembangkan keterampilan kognitif peserta didik. 
4. Mengembangkan keterampilan sosial peserta didik seperti kerja sama, 






7. Tujuan Pembelajaran Tematik 
Pembelajaran tematik dikembangkan selain dari pencapaian tujuan 
Indikator proses pembelajaran yang telah ditetapkan diharapkan siswa 
dapat: 
1. Meningkatkan pemahaman konsep materi yang di pelajarainya 
secara lebih bermakna. 
2. Mengembangkan keterampilan, mengamati, menemukan, 
mengolah, dan memanfaatkan suatu informasi. 
3. Mengembangkan sikap fositif, kebiasaan baik, dan nilai yang luhur 
berfungsi untuk di implikasikan kehidupan senari-hari. 
4. Meningkatkan ketercapaian sosial seperti keja sama, toleransi, 
komunikasi, serta menghargai pendapat orang lain.  
5. Meningkatkan motivasi gairah belajar. 
6. Memilih kegiatan yang sesuai dengan minat dan kebutuhannya.33 
E. Pelenitian Yang Relevan 
Pertama pengembangan media elekttronik modul dilakukan oleh 
Riana Angraini menunjukan bahwa ada beberapa validasi ahli yaitu: (1) 
Dari ahli materi mendapatkan skor 85% sangat baik (2) dari kuwalitas 
produk 85% sangat baik (3) dari segi kebahasaan 76%,  baik (4) dari segi 
desain 80% sangat baik,  (5) dari skor ketertarikan 71% tinggi (6) persaan 
senag mendapatkan skor 73% tinggi, (7) keterlibatan peserta didik 
mendapatkan skor 70%  tinggi,  dan (8) imlementasi mendapatkan skor 80 
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sangat baik dari beberapa unsure yang dikembangkan dan diteliti oleh 




Pengembangan bahan ajar menggunakan piranti software 3D page 
flip professional yang dikembangkang oleh Syarif Hidayatullah 
menunjukan bahwa penggunaaan modul yang relevan terdidiri dari (1) 
tampilan yang menarik 92% sangat baik, (2) peggunaan dari kriteria 
bahasa mendapatkan skor 95% sagat baik (3)  media mendapat skor 75% 
Baik (4) penampilan aplikasi mendapatkan skor 92% (5) uji coba 
mendapatkan skor 82% uji coba jadi hasil terhadap produk yang 
dikembangkan oleh syarif hidayat dengan skor rata-rata hasil dari 
penelitian yang relevan adalah sangat baik.
35
 
Pengembangan modul eletronik tematik terpadu kurikulum 2013 
berbasis ICT yang dilakukan oleh Mariance Panh hasil penelitian 
menunjukan bahwa (1) prosedur pengembangan instrument media berbasis 
ICT di lakukan dengan langkah-langkah (a) potensi masalah, (b) 
pengumpulan data, (c) desain produk dan revisi desain (d) instrument 
media berbasis ICT yang layak digunakan untuk uji coba terbatas hal ini 
ditunjukan oleh kepada 5 validitator pada aspesk sistematiaka penulisan 
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 Rina Anggarini, Pengembangan Bahan ajar Matematika Berbasis 3D digital 
Book Sofware di tinjau dari minat belajar peserta didik Di SMP IT Ar- Raihan Bandar 
Lampung, 2016, (Skripsi Fakultas Tarbiyah dan keguruan  Prodi Pendidikan 
MatematikaUIN Raden Intan Lampung: Tidak di terbitkan), h. 67 
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 Syarif Hidyatullah, Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Pada 
Materi Bangun Ruang Menggunakan Adobe flash , 2016,  (Skripsi Fakultas Tarbiyah 
UIN raden intan lampung Prodi Matematika: Tidak diterbitkan),  h. 47 
50 
 
elektronik modul 3,85 apsek bahasa memdapatkan skor 3,50 aspek media 
mendapatkan skor 3,75 aspek kurikuum mendapatkan 3,70 dan aspek 
penilaian dari guru kelas mendapatkaan nilai 3,75 sehingga mendapatkan 
skor rata-rata nilai 3,75 Rata-Rata dari kelima Aspek adalah 3,70 
tergolong kategori baik (b) penilaian dari ahli multi media mendapatkan 
skor rata-rata 3,60 termasuk kategori cukup baik (c) penilaian ahli bahasa 
skor rata-rata 3,60 termasuk kategori baik (d) penilaian ahli kurikulum 
mendapatkan skor rata-rata 3,50 termasuk kategori baik (e) penilaian dari 
guru kelas yang sudah melaksanakan kurikulum 2013 mendapatkan 4,20 
merupakan termasuk dalam kategori skor yang sangan baik. 
Peneliti harus memanfaatkan media komputer  secara optimal 
sehingga dapat menarik perhatian peserta didik dan memberikan motivasi 
belajar yang berbeda dengan penuh semangat sehingga peneliti membuat 
desain produk media pembelajaran yang baru yaitu memanfaatkan media 
komputer sebagai bahan ajar elektronik dengan menggunakan software 
piranti 3D pageflif profesional yang akan membantu proses belajar 
mengajar yang telah divalidasi oleh para team ahli media, bahasa, dan ahli 
kurikulum 2013 yang akan mendapatkan hasil rata-rata 85% 3D pageflip 
professional yang disusun beberapa macam strategi yaitu berbentuk 
animasi dan dibubuhkan video penegmbangan pembelajaran media ini 




F. Kerangka Berfikir   
Kerangka berfikir merupakan inti sari teori yang telah 
dikembangkan yang dapat medasari perumusan hipotesis, dalam proses 
pembelajaran tentunya dibutuhkan suatu alat bantu untuk mengampaikan 
materi pembelajaran agar mudah diterima oleh peserta didik yang dapat 
menari perhatian alat untuk membantu proses pembelajaran adalah bahan 
ajar ataupun media pembeljaran ynag lainya. 
Bahan ajar tersebut mampu menghadirkan beberapa format yang 
baru dan telah dikembangkan seperti materi pembelajaran pada teks, 
gamabar, animasi, suara video dan simulasi kejadian nyata dalam suatu 
bentuk wadah ataupun program agar lebih mudah digunakan dan membuat 
materi pembelajaran tersebut bertujuan untuk lebih mudah dipaami dan 
lebih menari perhatian untuk memotivasi pesrta didik belajar , yang 
membuat pesrta didik merasakan kejadian simulasi yang nyata pada 
kegitan sehari-hari peserta didik  
Tahap dalam pengembangan elektronik modul menggunakan 
aplikasi 3D Page Fli pada tema ekositem yaitu peneliti pertama kali adalah 
untuk melakukan observasi lapangan apa yang dibutuhkan dilapangan dan 
apa yang belum ada dilapangan yang dijadikan untuk sebagian penelitian 
pada tahap awal, setelah mendapatkan informasi diapangan dan media itu 
tidak ada, lalu dilanjutkan dengan proses pembuatan modul, setelah modul 
jadi peneliti mengkoreksi apa yang kurang dari produk yang digunakan 
dan dibantu oleh validator yang mengoreksi produk modul elektronik ada 
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beberapa konstruksi yang dibutuhkan untuk mengoreksi, menilai  produk  
seperti validasi dari ahli bahasa untuk struktur penulisan, validasi ahli 
materi untuk mengoreksi kelengkapan materi pada elektronik modul, ahli 
media untuk mengetahui layak atau tidaknya produk yang dikembangkan 
untuk modul elektronik, lalu dilanjutkan dengan revisi desain yang dibuat 
oleh peneliti, dan terakhir untuk mengetahu kefektifan sebuah produk 
adalah diujicobakan kepada peserta didik dan guru adapun urutan yang 
dirancang oleh peneliti sebagai adapun langkah langkah penelitian yang 
peneliti rancang untuk memnentukan dan merencanakan apa yang terjadi 













Permasalahan yang ditemukan yaitu: 
1. Belum dikembangkannya teknologi pembelajaran berupa perangkat 
lunak 3D Page Flip Profesional 
2. Proses belajar mengajar terlalu monoton. 
3. Belum tersedianya modul berbentuk audio visual. 
Bahan ajar yang menarik dan tidak membosankan peserta didik 
 
Perencanaan desain dan pendesainan bahan ajar elektronik modul  
mengunakan aplikasi 3D Page Flip Profesional pada tema ekosistem. 





















Gambar: kerangka berfikir 
Pengembangan dan pembuatan bahan ajar elektronik modul menggunakan 
aplikasi  3D Page Flip Profesional pada tema ekosistem. 
Modul elektonik dikembangkan dan dikemas secara menarik, mudah 
dipahami , dan tidak merasa bosan untuk peserta didik di tingkat SD. 
Uji coba produk tiga tingkatan yaitu: 
1. Uji coba skala kecil. 
2. Uji coba sekala besar. 
3. Uji coba sekala tingkat leh besar lagi. 
Pembelajaran yang menarik dan menyenangkan pada pembelajarn tema 
ekosistem. 
Evaluasi produk modul elektronik yang berfungsi untuk melihat kelayakan 




A. Tempat Penelitian 
Mulai dari perencanaan penelitian, pra penelitian, pengumpulan data 
penelitian, dan pelaksanakan peneltian di sekolah dasar Islam Al-Azhar 
Kecamatan Way Halim Kota Bandar Lampung. 
B. Jenis Penelitian Yang Digunakan 
Jenis penelitian yang digunakan adalah research and develovment 
diartikan ke bahasa indonesia  penelitian dan pengembangan produk yang telah 
ada dan seberapa besar keefektifan produk tersebut diuji cobakan untuk 
menghasilakan produk tertentu digunakan penelitian bersifat analitif kebutuhan 
dan untuk menguji ke keaktifan suatu jenis produk yang penulis kembangkan. 
Jadi peneitian dan pengembangan bersifat longitudinal artinya dilakukan 
secara proses pertahapan uji coba metode penelitian dan pengembangan research 
and development, selain digunakan para peneliti teknologi dan pengetahuan alam 
juga dapat digunakan dibidang ilmu pengetahuan dipendidikan dasar maupun 
menegah, dengan demikian peneliti memilih jenis produk yang tepat untuk 
dikembangkan di sekolah dasar  yaitu berupa media elektronik modul sub tema 
komponen ekosistem menggunakan aplikasi 3D Page Flip.  
Borg and Gall mengatakan bahwa ada 10 langkah penelitian dan 
pengembangan yang disajikan. model penelitian yang dikembangkan oleh 





pendesainan, pengembangan dan pengebaran hasil produk berikut tahapan 
tahapan peneltian dan pengembangan Menurut Borg and Gall dengan bagan 
struktur lengkap: 
                                                     
  
 
                           




Gambar: Tahap-tahap Penelitian dan pengembangan
1
 
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini yaitu berupa 
pengembangan media elektroni modul yang meggunakan aplikasi 3D Page Flip 
professional terintegrasi dengan kurikulum SD 2013 (kurtilas). 
Berdasarkan langkah langkah pelelitian diatas  penulis hanya membatasi 5 
langkah penelitian yaitu: (1) potensi masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain 
produk, (4) validasi ahli, (5) revisi desain produk, (6) uji coba lapangan, (hal ini 
dikarenakan keterbatasanya waktu yang dibutuhkan dalam penelitian dan 
pengembangan media pembelajaran elektronik modul berbasis teknologi 
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informasi dan komunikasi, eletronik modul ini dibuat untuk  penjadi panduan 
pengajaran guru dan bermanfaat bagi siswa sehingga cukup divalidasi oleh 5 
pakar yaitu pakar desain media, pakar media pembelajaran, pakar dibidang 
bahasa, pakar ahli di bidang materi pembelajaran, ahli dibidang kurikulum dan  
satu guru kelas 5 SD yang telah mengaplikasikan kurikulum 2013.  
C. Langkah-Langkah Penelitian dan Pengembangan 
1. Tahap  Pengumpulan Data  dan Potensi Masalah  
Tahap penelitian ini berawal dari pengumpulan dan observasi data untuk 
mendefinisikan dan menetapkan kebutuhan fasilitas dan perangkat yang 
digunakan untuk media elektronik modul dalam proses pembelajaran khususnya 
tema 5  pelajaran kurikulum 2013 untuk sekolah dasar kelas 5 penulis 
memperoreh lahan yang tujuannya untuk mengembangkan media elektronik 
terdapat di sekolah dasar Islam Al-Azhar Bandar Lampung yaitu: untuk 
memvariasikan media pembelajaran yang sudah ada dan layak untuk 
dikembangkan, sehingga peneliti mengembangkan media dan bahan ajar 
berbentuk electronic book (E-Book) yang dimodifikasi dengan media video 
pembelajaran, agar menarik perhatian dan minat belajar siswa bertambah terhadap 
pembelajaran tematik kurikulum 2013 yang telah dikembangkan oleh kementrian 
pendidikan, peneliti juga mengamati adanya potensi guna untuk penelitian 
pengembanagan yang dimiliki oleh SD Islam Al-Azhar Bandar Lampung yaitu: 





modul yang terintegrasi dengan media pembelajar berbasis video untuk itu 
peneliti menggunakan tekhnologi bahan ajar elektronik modul  berupa software 
3D page flip profesional yang terintegrasi dengan media pembelajaran video 
peserta didik  disekolah dasar Islam Al-Azhar Bandar Lampung. 
2. Tahap Perencanaan (design) 
Bertujuan untuk mendesain produk atau bahan ajar tahapan rancangan 
elektonik modul kurikulum 2013 berbasis ICT mengunakan software 3D Page 
flip profesional antara Lain: 
a. Pembuatan bahan ajar modul elektronik  
Peneliti mengunakan  referensi buku tematik versi PDF digunakan untuk 
acuan bahan ajar  modul elektronik berdasarkan potensi suatu masalah, kopetensi 
dasar, dan indikator pembelajaran kerangka bahan ajar modul telah 
menggambarkan  secara keseluruhan  isi dan materi yang tercakup dalam produk 
yang peneliti kembangkan urutan pengajian rancangan bahan ajar adalah: (1) 
judul Materi, dafatar isi, petunjuk penggunaan modul, kompetensi inti dan 
kompetensi dasar kurikulum 2013, indikator tujuan pembelajaran, gambar yang 
menarik perhatian peserta didik pendahuluan, apersepsi, kegiatan pembelajaran, 
uraian materi, informasi tentang tematik, proyek, rangkuman, (2) bab atau tema 





dasar, (6) indikator, (7)  materi persub tema dan pelajaran, (8). yang dilengkapi 
dengan video pembelajaran, contoh soal dan latihan soal.
2
   
b. Tampilan Menu Awal 3D Page Flip Professional Yang Di Gunakan Untuk 
Pengembangan Media Modul Elektronik. 
No Nama dan  tampilannya menu 
1 
 
Tampilan awal aplikasi 3D Page Flip professional. 
2 
 
Tampilan menu-menu  3D Page Flip Profesional. 
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 Yuyun Oktaria, “Pengembangan Modul Pembelajaran Biologi Berbasis Inquiri 
Terbimbing Materi Pencemaran lingkungan  untuk kelas x SMA”, 2016, (Skripsi, Fakultas 







Klik create new untuk membuat e-module dari file PDF. 
Klik import office untuk untuk membuat E-Modul dari Ms Office. 
 
Desain tampilan awal modul elektronik menggunakan tematik Kurikulum 







Contoh ampilan modul elektronik jika ingin disisipkan video atau media 
pembelajran lainya. 
 
3. Tahap Pengembangan (Develop) 
Pada tahap ini Pengembangan bahan ajar elektronik modul menggunakan 
Aplikasi 3D pageplip professional,  dengan pendekatan Pembelajaran tematik 
yang terintegrasi kurikulum 2013 validasi bahan ajar kepada ahli materi dan ahli 
kurikulum 2013 serta ahli media computer melakuakan tahap revisi pertama dan 
tahap revisi kedua,  melakukan uji coba respon peserta didik, dan melakukan uji 
coba operasional terbatas tahap pengembangan terdiri dari lima tahapan yaitu: 
1. Uji Kelayakan / Validasi 
Tahap ini bertujuan untuk mengetahui salah satu aspek kualitas produk 
pengembangan yaitu: kevalidan produk hal ini dilakukan dengan uji coba 
kelayakan desain produk yang di nilai oleh para ahli desain, ahli materi, ahli 





4. Revisi Tahap 1 
Menganalisi data yang sudah direvisi dan divalidasi oleh para ahli, kemudian 
melakukan revisi produk dan hasil revisinya, merupakan pengembangan dan 
pengempurnaan produk yang sebelumnya berdasarkan saran dari validasi oleh 
para ahli. 
5. UJi Coba Respon peserta didik 
Bahan ajar sudah melaui  validitasi dan tahap revisi pertama diuji cobakan kepada 
peserta didik kelas V SD Islam Al-Azhar Way Halim Bandar Lampung dengan 
mengisi angket respon peserta didik terhadap bahan ajar dan media yang 
dikembangkan oleh peneleiti. 
6. Revisi Produk Tahap Ke-2  
Menghitung data respon peserta didik dan pendidik secara kuantitatif dengan hasil 
akhir data persentase, dan saran yang diberikan oleh peserta didik sebagai 
masukan yang diberiakan terhadap modul elektronik dan media pembelajaran 
berbasis computer yang dikembangkan, serta digunakan oleh peneliti sebagai 
acuan revisi tahap pertama. 
7. Uji Coba Produk Terbatas 
Bahan ajar yang sudah melaui tahapan revisi kedua diujicobakan secara terbatas 
peserta didik kelas 5 terdiri dari 20 peserta didik bahan ajar digunakan pada waktu 
proses pembelajaran selama 5 kali pertemuan  untuk melihat minat peserta didik  
setelah melaui proses pembelajaran dan apakan terpengaruh terhadap kriteria nilai 





pretes soal yang di sediakan di modul elektonik Peneliti membagiakan angket dan 
melihat nilai tes yang di sediakan oleh peneliti untuk melihat ada tidak nya 
perubahan dalam  kriteria ketuntanasan minimal (KKM) terhadap kurikulum 2013 
setelah menggunakan bahan ajar modul elektroinik yang peleniliti kembangkan.
3
 
C. Tahap Publikasi Modul Elektonik (Disseminate) 
Proses publikasi modul elektronik  merupakan suatu tahap akhri 
pengembangan.tahap ini di lakukan agar bisa diterima oleh peserta didik baik dari 
pengguna, individu, kelompok, atau sisitem, penulis telah selesai melakuakn 
penelitian dan pengembangan produk berupa bahan ajar elektonik modul 
terintegrasi kurikulum 2013 berbasis media ICT menggunakan 3D pageplip 
professional yang sudah dimiliki oleh SD Islam Al-Azhar Bandar Lampung, 
Sehingga Peserta didik dapat mengakses dan mengunduh bahan ajar modul 
elektronik yang sudah teruji dan dikembangkan. 
D. Instrumen Penelitian  
Pengembangan media pembelajaran dilakukan oleh peneliti dengan 
bimbingan yang divaliditasi oleh materi, ahli pemprograman, ahli kurikulum, dan 
ahli bahasa untuk memvaliditasi ahli media pembelajaran yang diperlukan 
instrumen berupa lembar penilaian lembar pelilaian ini peleiti dan pengembanng 
akan digunakan untuk memberikan peniliaian terhadap produk media 
pembelajaran yang telah dibuat ahli materi dan pemerograman akan memberikan 
penilaian dengan mengisi checklist pada setiap butir penilaian dengan kriteria 
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sangat layak, layak, cukup layak pada butir yang dinilai belum layak, para ahli 
akan memberiakan masukannya dan perbaikan Lembar penilaian yang disusun  
ada 5 macam yaitu: 
1. Lembar penilaian ahli bahasa. 
2. Lembar penilaian ahli materi. 
3. Lembar penilaian ahli media. 
4. Lembar penilaian  dari guru kelas. 
1. Setelah produk divalidasi langkah selanjutnya adalah uji coba produk  
dalam Pedoman Wawancara, pedoman wawancara digunakan sebagai 
acuan dalam melakukan wawancara kepada praktisi yaitu guru kelas V dan 
waka kurikulum di sekolah daasar Al-Azhar Bandar Lampung.  
2. Catatan  Lapangan  
Catatan lapangan merupakan salah satu instrumen  yang penting dalam 
penelitian, hal-hal yang dicatat adalah masukan-masukan dari baik  
praktisi, guru , dan peserta didik  selama proses uji coba  kejadian yang 
menarik di lapangan dan hambatan yang di alami peserta didik dilapangan 
akan dicatat karena hal ini berguna untuk menganalisis apakah perlu 
diadakan perbaikan pada bagian-bagian bahan ajar dan media 
pembelajaran dan bahasa yang sukar dipahami oleh peserta didik. 
3. Angket 
Angket diberikan kepada peserta didik setelah dilakukan uji coba produk  





masukan kepada peserta didik terhadap media dan bahan ajar yang telah 
digunakan saat uji coba. 
4. Dokumentasi   
Dokumentasi merupakan pelengkap dari penggunaan metode observasi dan 
wawancara, dokumentasi bisa dibentuk dengan sebuah tulisan, dan gambar 
ataupun monumental dari objek seseorang metode dokumentasi peneliti 
memperoleh data yang tidak diperoleh sebelumnya. 
E. Teknik Analisi Data    
Teknis analisis data yang digunakan dalaam penelitian adalah: 
1. Proses analisis data kualitatif deskriptif 
Data deskrptif kualitatif yaitu untuk memperoleh  berdasarkan hasil Penelitian 
ahli dan masukan praktisi analisis data ini dilakukan sebgai berikut: 
a. Menghimpun data langkah awal proses analisis data dalam penelitian ini 
adalah proses penghimpunan data yang dimaksudkan untuk memisahkan 
antara data yang penting dengan data yang tidak penting atau tidak 
bermanfaat. 
b. Menampilkan data pada langkah ini peneliti berusaha mengusun data 
dengan baik dan benar peneliti harus menampilakan segala isi hasil data 
penelitian dan masukan ahli dengan hasil wawancara secara praktisi 
deskriptif. hal ini dimaksukan untuk memudahkan pembaca memahami 
alur berfikir dan mengetahui segala tindakan  yang terjadi selama proses 





c. Reduksi data kegiatan dalam reduksi data yaitu kegiatan yang 
memfokuskan, mengederhanakan dan mentransfer data kasar ke dalam 
cacatan lapangan. verifikasi dan interprestasi data kegiatan verifikasi data 
yang dimaksud dalam penelitian ini adalah kegiatan penarikan kesimpulan 
berdasarkan data-data hasil wawancara yang telah di peroleh, berdasarkan 
data hasil penelitian dan maksud para ahli, guru, dan hasil wawancara 
praktisi, peneliti menarik suatu kesimpulan secara umum, sehingga 
tampak jelas maka data yang diperoleh. selanjutnya data ini digunakan 
sebagai tambahan pedoman revisi media pembelajaran. 
2. Proses Analisis Lembar Penilaian Para Ahli   
Dalam kualitas media pembelajaran aplikasi 3D page flip 
professional dan bahan ajar tematik kurikulum 2013 yang di peroleh dari 
pengsian lembar penilaian yang dinilai oleh 5 ahli validitator dimuat 
dalam bentuk table kelayakan produk dan uraian saran kemudian data data 
dijadikan landasan untuk melakuakn revisi setiap komponen dari media 
aplikasi 3D page flip professional dan bahan ajar tematik kurikulum 2013 
yang telah disusun lembar penilaian yang sudah diisi oleh para ahli 
selanjut dianalisis untuk mengetahui kualitas bahan ajar tematik kurikulum 
2013 dan media 3D page flip professional yang dibuat peneliti Berikut 
langkah langkah menganalisis instrumen  validasi ahli media, materi, 





a. Langkah pertama adalah memberikan skor pada setiap kriteria 
menggunkan skala likert dengan ketentuan sebagai berikut: 
sangat baik (SB) diberikan skor 4, baik (B) diberikan skor 3, kurang baik 
(KB), diberikan skror 2,  dan tidak baik (TB) diberikan skor 1. 
diberikan skor 1 lebih jelasnya dilihat di tebel 1 dibawah ini. 
Tabel: 3.1Pedoman skor penilaian untuk ahli media, materi, bahasa, 
kurikulum, dan guru kelas yang sudah melaksanakan kurikulum2013 
Kriteria Skor 
Sangat Baik   (SB) 4 
Baik                (B) 3 
                Kurang Baik   (KB) 2 
                Tidak Baik      (TB) 1 
 
b). Selanjutnya dilakukan perhitungan tiap butir pertanyaan menggunakan         
rumus sebagai berikut:  
Rumus:  
   
 
 
      
Keterangan: 
Z=  presentasi sub variabel. 
X=  frekuensi data (skor maximal). 






c). Langkah Terakhir adalah Mengimpulkan hasil perhitungan berdasarkan 
aspek dengan melah table 3.1 dibawah ini: 




Range presentase Interprestasi 
0-49  ≤  99 Kurang menarik 
50- 59  ≤  99 Menarik 
60-70  ≤  99 Sangat Menarik  
            71-80 ≤  100 Lebih Menarik 
Keterangan≡ ≤ (kurang dari persentasi yang diinginkan) 
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian 
Hasil penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh peneliti 
adalah menghasilkan bahan ajar  elektronik modul dengan menggunakan 
Aplikasi 3D Page flip Profesional penelitian dan pengembangan ini 
dilakuakan dengan tujuh langkah pengembangan menurut sugiono yang 
dilakukan dari tujuh tahapan yakni problem permasalahan yang ada 
dilapangan, pengumpulan informasi, desain  produk, validasi desain, 
perbaikan desain, uji coba produk , revisi produk. 
1. Potensi Masalah 
Potensi yang ada dipenelitian ini adalah menggunakan bahan ajar 
elektronik modul yang menggunakan aplikasi 3D page flip yang di uji 
cobakan di sekolah SD Islam Al-Azhar Bandar Lampung di daerah 
Kecamatan Way Halim dan MIN 2 Bandar Lampung di daerah 
kecamatan Teluk Betung Utara merupakan sekolah yang memiliki 
fasiltas cukup mendukung untuk menguji cobakan produk berupa media 
elektonik modul menggunakan aplikasi 3D Page Flip, tetapi yang saya 
amati walaupun sekolah bertaraf nasional kurang mengembangan media 
berbentuk aplikasi software di SD Islam Al-Azhar Bandar Lampung 
mereka menngunakan media yang dalam satu ruanagan ada 2 media 
pembelaajaran yaitu LCD dan televise, LCD digunakan untuk presentasi 
materi pelajaran dengan menngunakan power poin, sedangkan televisi 
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digunakan untuk memutar video tutorial yang akan di demonstrasikan 
peserta didik dan di tonton peserta didik peneliti berinisaiatif 
mencariakan sebuah software yang menarik dan menggabungkan dalam 
satu apikasi pengembag tertarik untuk mengangkat pontensi masalah ini 
dan berupaya memaksimalkannya untuk pengefisienan waktu belajar dan 
hemat biyaya tidak perlu lagi beli televisi cukup proyektor saja dengan 
media 3D page flip professional dan bisa di copy langsung dari flash disk 
serta media pembelajaran berbentuk software ini relative hemat biyaya. 
2. Pengumpulan Informasi  
Setelah potensi masalah selasai di observasi dan wawancara, 
maka tahap selanjutnya pengumpulan informasi. Pengumpulan informasi 
sangat pebting berfungsi untuk mengetahui kebutuhan peserta didik 
terhadap produk yang akan dikembangan melalui pengembangan dan 
penelitian tahap pertama yaitu wawancara yang dilakuakan oleh peneliti, 
peneliti meninjau ke sekolah yang mempunyai teknologi memadai untuk 
kebutuhan pengembangan aplikasi 3D page flip yang dibutuhkan adalah 
setidaknya  yaitu LCD, proyektor, computer yang bisa menunjang 
kegiatan penelitian pada tanggal 20 Februari peneliti meninjau di yayasan 
sekolah dasar SD Islam Al-Azhar Bandar Lampung, peneliti 
mewawancarai waka kurikulum di sekolah SD Islam Al-Azhar Bandar 
Lampung yang berfungsi untuk mengumpulakan informasi ada atau tidak 
media yang digunakan seperti 3D Page Flip Profesional pak Ahmad 
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Zaelani mengatakan bahwa 3D Page Flip Profesional belum 
dikembangkan 
Tahap mencari informasi menganalisa kebutuhan untuk penelitian 
dan pengembangan, peneliti mencari sumber referensi baik dari buku 
maupun jurnal pendidikan dasar pada jurnal prodi Pendidikan Guru 
Madrasah Ibtidaiyah yang berkaitan dengan elektonik modul, elektronik 
learning (Pembelajarn elektronik) ataupun sejenisnya seperti 
pengembangan 3D Page Flip Professional,  media yang peneliti 
kembangkan seperti 3D Page Flip Professional, yang dikembangkan di 
tingkat sekolah dasar tidak terlau sering menemukan yang sering 
ditemukan peneliti  adalah di refesensi yaitu pada jurnal prodi pendidikan 
fisika, jurnal prodi teknologi ilmu pendidikan, maka dari sekian banyak 
informasi yang saya cari di internet yaitu menggunakan jurnal pendidikan 
fisika, pendidikan guru madrasah ibtidaiyah UIN sunan Kalijaga, dan 
pendidikan guru sekolah dasar di Universitas Negeri  Semarang. 
Tahap selanjutnya mencari informasi referensi untuk membuat 
bahan  modul 3D Page Flip Profesional, seperti silabus dari website 
kemetrian pendidikan dan kebudayaan ada beberapa referensi buku yang 
digunakan untuk mengusun modul pada tema ekosistem yaitu: 
a. Bahan ajar ilmu pengetahuan alam penulis Heri Sulistiyanto dan 
Edi Wiyono terbitan tahun 2008 dicetak di Jakarta penerbit 
departemen pendidikan nasional 
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b. Buku siswa SD/MI tema 5 ekosistem buku tematik terpadu 
kurikulum 2013diterbitkan pada tahun 2017  yang di tulis oleh 
Diana Puspa Karias di cetak dijakarta penerbit departemen 
pendidikan nasional 
c. Buku guru SD/MI tema 5 ekosistem buku tematik terpadu 
kurikulum 2013diterbitkan pada tahun 2017  yang di tulis oleh 
Diana Puspa Karias di cetak dijakarta penerbit departemen 
pendidikan nasional  
d. Bahan ajar ilmu pengetahuan sosial untuk SD/MI kelas V yang di 
tulis oleh team penulis siti syamsiah dan kawan-kawan, 
diterbitkan pada tahun 2008, diterbitkan di Jakarta yang 
dipublikasikan oleh kementrian pendidikan dan kebudayaan 
e. Penleiti juga mengutip salah satu skripsi yang disusun oleh 
wahyu Irmawati mahasiswa Prodi Pendidikan Guru Madrasah 
ibtidaiyah lulusan Fakultas tarbiyah Universitas Islam Negeri 
Maulana Maliki Ibrahim yang di susun pada tahun 2015  
f. Mengenai judul skripsi yang ditulis oleh peneliti yaitu 
pengembangan media modul elektronik menggunakan aplikasi 
3D Page Flip Profesional Pada tema ekosistem peneliti mecari 
sebuah produk bahan ajar berbasis elektronik yang telah 
dikembangkan kementrian pendidikan nasional tentu saja produk 
ini memiliki kesamaan dengan pembelajaran berbasis learning 
peneliti mengumpukan informasi untuk referensi modul 
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elektronik menggunakan alamat website  yaitu 
http//www.bukupaket.com dihalaman  website tersebut referensi 
bahan ajar lengkap baik perbuku maupun per Bab.  
3. Desain Produk  
Setelah langkah potensi masalah  dan pengumpulan informasi 
seselai selajutnya melakukan pendesainan modul elektronik 
menggunakan aplikasi 3D Page Flip Professional sebagai pembantu alat 
ajar pelajaran tematik pada tema ekosistem di tingkat sekolah dasar 
sumber referensi untuk pengembangan  bahan ajar berupa elektronik 
modul dengan menggunakan aplikasi 3D Page Flip Profesional yang 
diperoleh peneliti untuk menjadi bahan acuan untuk membuat modul  ada 
beberapa desain bagian-bagian modul yaitu: cover kata pengantar daftar 
isi, materi tentang tema ekosistem, peta konsep, indikator, kompetensi 
dasar, standar kompetensi, hasil pencapaian tujuan pembelajaran sesuai 
materi dan kurikulum 2013. 
a. Pendesainan tulisan 
Pendesainan terkait tentang modul ini menggunakan ukuran 
kertas leter, skala spasi 1,5 jenis huruf Times New Roman, baohaus, dan  
cambria  ukuran margins atas 4 cm, 4 samping kiri 4 cm, samping kanan 






b. Pendesainan Lay out  
1. Bagian cover 
Bagian cover didalam modul tematik terpadu pada tema 
ekosistem berbasis audio visual memiliki 2cover bagian yakni cover 
bagian depan dan cover bagian belakang dari penjelasanya sebagai 
berikut: 
 
Gambar: 4.1 tata letak desain bagian cover depan dan belakang  
 
a) Bagian cover depan 
Cover  modul bagian depan terdiri dari nama penyusun, judul 
buku sesuai dengan pokok bahasan yang dikembangkan dengan tema 
“Ekosistem”  latar modul tersebut disesuaikan dengan isi materi yang 
ada dalam buku yang dibawakan tema menyangkut tentang alam hal ini 
dimaksudkan agar  pembaca untuk dapat mengetahui makna judul 




b) Bagian cover belakang 
Desain cover belakang lebih sederhana dari pada desain cover 
depan, cover belakang berisikan tentang keungulan dan cirri khas modul 
tematik yang pneliti kembangkan  
2. Bagian kata pengantar 
Dari bagian desain ini merupakan sebuah kata-kata yang teruntai 
menghaturkan berupa ucapan pujian kepada Allah subhanawata’ala yang 
mengenai tujuan disusunnya modul elektronik bebasis audio visual 
penjelasan yang mengenai tentang isi modul dan dapat diharapkan yang 
berhasil digunakan dari penyusun dan akan digunakan oleh sang 


















3. Petunjuk dan keunggulan modul 
Bagian ini menjelaskan perbedaan modul satu dengan modul 
yang lainya pada tema ekosistem kelas 5 
 
Gambar: Petunjuk Penggunaan modul elektronik 
4. Desain Daftar Isi 
Daftar isi berisi tentang bagian bab sub pada bab pada desain modul ini 
akan dibahas daftar isi ini memiliki halaman dari seluruh bagian  yang 
terdapat pada modul aga pembaca mudah menemukan pokok bahasan 
yang dicari, adapun materi pada daftar isi yang tercakup dalam desain 
elektronik modul menggunkana 3D Page Flip Profesional adalah:  
a. Pada pembelajaran 1 materi yang disampaikan adalah pengertian 
ekosistem, populasi dan komunitas, dan jenis-jenis makanan hewan. 
b. Pada pembelajaran 2 materi pelajaran berisis tentang jenis-jenis 
ekosisten dan pengelompokan hewan. 
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c. Pada  pembelajaran 3 materi berisi tentang mengenal geografis alam 
diindonesia, mengenang sumpah pemuda, dan mengenal letak 
geografis di Indonesia. 
d. Pada pembelajaran 4 materi berisi tentang Indonesia sebagai negara 
maririm, usaha mempertahankan kedaulatan NKRI, dan membuat 
kliping. 
e. Pada pembelajaran 5 materi berisi tentang daur hidup hewan, 
mengenal nada lagu, dan mari bernyanyi 
f. Pada pembelajaran 6 materi berisi tentang perubahan ekosistem dan 
memanfaatkan tumbuhan dan hewan, itulah materi yang didesain 
pada daftar isi atau daftar materi yang disajikan di elektronik modul 
menggunakan 3D Page Flip Profesional dapat dilihat gambar sebagai 
berikut: 
 
Gambar: bagian daftar isi dari modul 
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5. Indikator Pembelajaran 
  
Gambar: Pemetaan konsep dasar (kompetensi dasar) dan indikator 






6. Bagian desain pada materi  





















Gambar: desain materi pada modul elektroik 
5. Bagian Pelengkap 
Ada beberapa desain fitur elektronik modul pada bagaian desain 
pelengkap yakni ada ingat kembali berfungsi untuk mengingat kembali 
suatu inti materi yang mencakup dari kseluruhan materi dan kesimpulan 
6.  Bagian Ayo Mengamati 
 Ayo mengamati berisikan tentang kegiatan besbasis saintific sehingga 
peserta didik mampu menjelaskan  materi yang akan dipelajari ilustrasi 
gambar dapat dilihat pada halaman berikutnya. 
 
Gambar: Bagian pelengkap dari elektronik modul 
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b. Bagian pelengkap ayo amati 
 
Gambar: bagian ayo mengamati desain untuk elektronik modul 
menggunakan 3D Page Flip Proefsional 
 
c. Bagian penutup desain modul 
ada beberapa bagian di penutup elektronik modul ini adalah 
seperti latiha subtema glosarium dan daftar pustaka ada bebera fungsi 
dibagian akhir materi yaitu: 
a. Relaksasi Berfungsi untuk merefresh pesrta didik agar peserta 
didik tidak jenuh untuk membaca dabn menerima materi yang 
guru sampaikan. 
b. Rangkuman yaitu untuk mempersigkat materi dan dari materi inti 
yang semua telah di sampaikan. 
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c. Evaluasi: berfungsi untuk mengukur  ketercapaian indikator dan 
pemahaman peserta didik pada materi yang telah disajikan pada 
modul elektronik. 
d. Glosarium berisi kata-kata beserta penjelasan terkait pada materi 
ekosistem. 
e. Daftar pustaka merupakan sumber atau rujukan yang terdapat 








Gambar: desain bagian evaluasi pada elektronik modul pada tema 
ekosistem. 
 




Gambar bagian daftar pustaka pada modul elektronik menggunakan 3D Page Flp 
3. Validasi desain 
Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai 
apakah rancangan produk, dalam hal ini berbentuk bahan ajar 
elektronik modul sebagai alat untuk membantu proses belajar pada 
tema ekosistem di kelas 5 SD/MI yang dikemas lebih menarik dari 
bahan ajar sebelumnya. Validasi ini dikatakan sebagai validasi 
rasional, karena validasi ini bersifat penilaian berdasarkan pemikuran 
secara raisonal, belum adanya fakta pada lapangan. Validasi desain 
terdiri dari dua tahap yaitu: 
a. Uji ahli dibidang materi 
Uji ahli dibidang materi bertujuan untuk menguji kelayakan 
dari segi materi, sistematika penulisan materi, dan berbagai hal yang 
berkaitan tentang materi yang sesuai dengan silabus ataupun standar isi 
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kurikulum 2013. Uji ahli materi menggunakan dua orang ahli materi 
yang professional pada mata pelajaran tematik yaitu ada dua orang 
dosen Prodi pendidikan guru madarasah ibtidiaiyah di UIN Raden 
Intan Lampung dan dua guru kelas di MIN 2 Bandar Lampung dan SD 
Islam Al-Azhar Bandar Lampung. 
 
Gambar 4.1:  olah data angket pada dibidang ahli materi. 
b. Uji ahli media 
Uji ahli media bertujuan untuk mengetahui ketepatan standar 
minimal yang diterapkan dalam pengusunan bahan ajar elektronik 
modul dengan menggunakan aplikasi 3D Page Flip Professional untuk 
mengetahi kemenarikan dan keefektifan bahan ajar elektronik modul 
dengan menggunakan aplikasi 3D Page Flip Professional dalam proses 
pembelajaran ada dua ahli orang penguji ahli media, yang pertama 
adalah dosen pendidikan fisika UIN Raden Intan Lampung dan yang 







ahli materi 1 4 3.8 3.7











Penilaian Ahli Materi 
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Intan Lampung. Ahli media akan mengkaji beberapa aspek yaitu 
kegrafikan, pengajian, kebahasan, kesesuaian penyususan modul 
elektronik  dan kesesuaian media gambar yang dikenakan pada materi 
yang berkaitan pada tema ekosistem dengan menggunakan aplikasi  3D 
Page Flip Professional. 
  
Gambar 4.2: grafik analisis olah data angket ahli media  
 
c. Uji Ahli bahasa 
 
Uji ahli bahasa  uji ahli bahasa bertujuan untuk mengetahui 
ketepatan standar minimal penggunaan huruf, tata bahasa, kebenaran 
penulisan EYD materi yang s esuai dengan bahasa anak usia sekolah 
dasar serta ke ekeftifan  penyampaian bahasa yang digunakan untuk 
penelitian modul elektronik dalam proses pembelajaran. Ada dua ahli 
bahasa yang memvalidasi bahasa adalah dua dosen pendidikan bahasa 
Indonesia dari Prodi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah UIN Raden 








ahli media 1 3 3 3










Penilaian Ahli Media 
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sistematika kebahasaan pada elektronik modul menggunakan aplikasi 
3D Page Flip Professional.  
Data dari validasi desain diambil dari tanggal tanggal 10 
Agistus 2018 berakhir sampai dengan tanggal 28 sepetember 2019 
pengambilan data tersebut melaui hasil dari validasi desain dari ahli 
bahasa, materi oleh dosen, dan ahli media sedangkan validasi materi 
dari gurukelas liama  diambil dua sekolahan yaitu SD Islam Al-Azhar 
sebagai objek penelitian primer (utama), dan MIN 2 Bandar Lampung 
sebagai penelitian sekunder (penunjang). Berikut ini kriteria penskoran 
tingkat desminate pada uji validasi secara luas yaitu: 
Tabel: Kriteria Penskoran Ahli Materi, ahli media, dan  
Ahli Bahasa 
Jawaban Kriteria Skor 
SB Sangat Baik 4 
B Baik 3 
CB Cukup Baik 2 
KB Kurang Baik 1 
 
Pemberian makna masing-masing pengambilan keputusan pada tingkat 





Gambar 4.3 : diagram olah data angket ahli  
dibidang konstruksi kebahasan  
6. Perbaikan Desain Produk  
Setelah divalidasi oleh ahli materi, media dan ahli bahasa 
maka dapat mengetagui kelemahan-kelemahan produk dari bahan ajar 
berupa elektronik modul menggunakan aplikasi 3D Page Flip 
Professional. Kelemahan tersebut kemudian diperbaiki untuk 
menghasilkan produk yang tersistemastis dan tertata rapi. Apabila 
perubahan yang dilakukan untuk menghasilkan produk baru tersebut 
sangatlah besar dan mendasar terutama dibidang materi yang 
dimodifikasi dan evaluasi tes formatif yang keduanya perlu dilakukan. 
Akan tetapi apabila perubahan itu tidak terlalu besar dan mendasar 
produk itu siap digunakan untuk uji coba dilapangan yang 
sebernarnya. 
















Dari hasil validator oleh ahli materi 2 mengarankan bahwa  produk yang 
di uji cobakan harus di perbaiki  adapun perbaikan produk dapat 
dijelaskan pada tabel sebagai berikut: 
Tabel: Keterangan perbaikan dari ahli materi 
Gambar  sebelum perbaikan  Keterangan  
 







Gambar : video sebelum perbaikan tidak ada tulisan 
























b. Saran dari ahli bahasa  
Dari hasil validator oleh ahli bahasa pertama  mengarankan  
bahwasanya semua konstruksi yang ada dalam modul direvisi kembali 
dan dicek ulang untuk perbaikan guna produk dapat dimanfaatkan bukan 
hanya bagai penulis saja namun juga hal layak umum yang membacanya 
agar produk layak validator ahli kebahahsaaan mengarankan 
emnggunakan kaedah penulisan bahasa baik dan benar  pada paragraph 
1-6 dari samping kiri , margin jangan terlau mepet, spasi harus berukuran  
1,5 dan yang lebih penting penulisan EYD harus diperbaiki. Adapun 
ilurstrasi gambar yang di revisi ahli bahasa sebagai berikut: 
 
Gambar  sebelum perbaikan  Keterangan  
 
Gambar: desain tahap awal sebelum dinilai oleh 
alhi bahasa. 
 
Margin terlalu mepet, 





Gambar selelah perbaikan  Keterangan  
 
Gambar: Elektronik modul yang sudah diperbaiki 
dengan tata cara penulisan baik dan benar 
Spasi sudah beraturan 
dan konsisten margin 
tidak terlalu mepet serta 
penulisan konsisten. 
 
c. Saran dari ahli media 
Validasi ahli media diambil pada tanggal 25 september 
2018,menyatakan bahwa  adapun saran media 3D page flip pada tema 
ekosistem yaitu produk sudah valid dan ideal dengan catatan sedikit 
direvisi dan layak diuji cobakan dilapangan. 
7. Uji Coba Produk 
Produk yang telah selesai dibuat dan divalidasi dengan kreiteria 
layak selanjutnya di uji cobakan dilapangan yang di ujikan dalam 
suasana kegitan belajar dan mengajar (KBM) uji coba ini dimaksudkan 
untuk mengenai informasi elektronik modul yang telah di desain, 
divalidasi dan dikembangkan. Uji coba berfungsi untuk mengetahui 
bahan ajar elektronik modul menggunakan aplikasi 3D Page Flip 
Profesional yang menarik untuk uji coba produk dilakukan dengan 3 
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langkah pengujian yaitu ujicoba skala kecil uji coba skala besar dan uji 
coba perbandingan keefektifan produk yang digunakan di dua instansi 
sekolahan yaitu MIN 2 Bandar Lampung (Kecamatan Teluk Betung utara 
Kupang Kota) dan SD Islam Al-Azhar Bandar Lampung (Kecamatan 
Way Halim Bandar Lampung). 
1. Uji Coba Respon Ke Peserta Didik  
Uji coba produk yang dikembangkan menggunakan aplikasi 3D 
Page Flip Profesional Pada pada tema ekosistem yaitu ada 2 uji coba 
yang pertama uji coba kepada Peserta didik bagaimana respon 
ketertarikan pada media belajar yang sudah dikembangkan dan untuk 
guru yaitu mengujicobakan produk kepada siswa efektif atau tidak 
digunakan untuk kegiatan belajar mengajar ke peserta didik.  
a. Uji coba lapangan kelompok kecil 
Sebelum produk di ujicobakan pertama pada kelompok kecil 
adalah peneliti mengajak peserta didik ikut berperan aktif untuk 
mempelajari  elektronik modul menggunakan aplikasi 3D Page Flip 
Profesional dengan tujuan agar kegiatan belajar mengajar lebih 
kondusif dan efektif, ruang belajar laboratorium kompueter dan media 
Lcd Proyektor sebagai alat bantu penunjang bahan ajar berupa 
elektronik  modul menggunakan aplikasi 3D Page Flip Profesioanal 
yang diberi petunujuk instruksi oleh peneliti serta ada seorang pendidik 
yang mendampingnya dikala peserta didik sulit mengoprasikan aplikasi 
3D Page Flip Profesioanal yang baru di instal di laboratorium SD Al-
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Azhar Bandar Lampung, seletelah mengikuti proses pelatihan aplikasi 
selanjutnya adalah dilakukan kegiatan penguji cobaan produk apakah 
media berupa elektronik modul tersebut aktif dan menarik untuk jenis 
alat bantu belajar di rungan kelas kemudian setelah berhasil peneliti 
melakuan evaluasi produk oleh peserta didik dan guru di laboratorium 
komputer dengan alat ukur menggunakan angket. 
Pada tahap uji coba lapangan kelompok kecil dilakukan di MIN 2 
Bandar Lampung berfungsi untuk mengetahui respon penilaian dari 
peserta didik dan diharapkan dapat memberikan penilaian terhadap 
produk modul elektonik menggunakan 3D Page Flip Profesional. Uji 
coba lapangan ini dilakukan dengan jumlah peserta didik 10 orang yang 
diharapkan peserta dapat mewakili populasi dan target keberhasilan uji 
coba lapangan yang pertama kalinya. 
Tabel 4.1 :hasil analisis kefektifan dan kemenarikan tingkat skala kecil  
a. Tabel analisis hasil uji coba lapangan ke kelompok kecil 
No Pertanyaan Kriteria Jawaban 
SS S ST STS 
1 Apakah mudah modul tematik 
digunakan dengan aplikasi 3D Page 
Flip 
12 15 2 - 
2 Apakah adik-adik semangat belaajar 
menggunakan modu tematik 
menggunakan aplikasi 3D Page Flip. 
28 6 - - 
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3 Pahamkah adik-adik menggunakan 
aplikasi 3D Page Flip pada tema 
ekosistem. 
20 3 6 - 
4 Apakah soal-soal yang disajikan 
dengan mudah. 
20 15   
5 Apakah jenis huruf yang disajikan 
dalam modul sangat mudah dan jelas 
36 3 - - 
6 Selama belajar ini seringkah 
menemukan kata-kata yang sulit pada 
modul pelajaran tematik dengan tema 
ekosistem 
20 3 6 - 
7 Apakah kata-kata yang digunakan 
petunjuk pada modul dengan tema 
ekosistem menggunakan aplikasi 3D 
Page Flip. 
24 12 - - 
8 Apakah paham bahasa yang 
digunakan pada modul elektronik 
menggunakan aplikasi 3D Page Flip. 
28 9 - - 
9 Apakah latihan soal modul elektronik 
menggunakan aplikasi 3D Page Flip    
sesuai dengan tema yang diterangkan 
oleh guru. 
16 18 - - 
10 Apakah perlu bantuan atau 
bimbingan selama belajar 
menggunakan modul dengan aplikasi 
3D Page Flip. 






b. Analisi data  
Data kuantitiatif diperoleh dari uji coba lapangan pada tingkat kelompok 
kecil sebelum di ujicobakan ketingkat yang lebih besar ataupun publikasi 
di dua sekolahan. Berikut adalah persentase tingkat uji coba lapangan 




  x100% 
      
                                                            
y  = Skor tertinggi jawaban 
Z = Pesentase tingkat  kemenarikan  
100%=Kriteria pada skala angket 
Hasil olah data: 
   
   
x4=3,15 
Jadi dapat ditarik hasil dari olah data  pada uji coba kelompok kecil 
respon peserta  pada uji coba kelompok kecil berjumlah 10 responden 
diambil dengan nilai tertinggi yaitu 40 dari keseluruhan nilai kriteria 
pada angket adalah 400 sedangkan peserta didik hanya menghasilkan 
kriteria sebesar 315 jadi kesimpulan pada  media 3D Page Flip dengan 
tema ekosistem yaitu memiliki kriteria 3,15  menarik perhatian perserta 
didik di MIN 2 Bandar Lampung. 
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b. Uji coba lapangan skala besar 
Uji coba lapangan skala besar merupakan tahap  kedua dari 
evaluasi kefektifan media pembelajaran yang digunakan untuk membantu 
proses pembelajaran yang lebih efektif pada tahap ini tentunya media 
yang dikembangkan mendekati sempurna dari uji coba pertama. Pada 
peserta uji coba lapangan ini berjumlah sekitar 10-30 peserta didik 
dengan berbagai karateristik untuk target populasi yang tepat sasaran. 
a. Tabel 4:2 analisis kefektifan uji coba lapangan ke kelompok besar 
No Pertanyaan Kriteria Jawaban 
SS S ST STS 
1 Apakah mudah modul tematik 
digunakan dengan aplikasi 3D Page 
Flip 
36 54 4 1 
2 Apakah adik-adik semangat belaajar 
menggunakan modu tematik 
menggunakan aplikasi 3D Page Flip. 
88 21 - - 
3 Pahamkah adik-adik menggunakan 
aplikasi 3D Page Flip pada tema 
ekosistem. 
64 18 14 - 
4 Apakah soal-soal yang disajikan 
dengan mudah. 
56 45 2 - 
5 Apakah jenis huruf yang disajikan 
dalam modul sangat mudah dan jelas 
44 45 - 3 
6 Selama belajar ini seringkah 
menemukan kata-kata yang sulit 
pada modul pelajaran tematik dengan 
tema ekosistem 
36 27 18 2 
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7 Apakah kata-kata yang digunakan 
petunjuk pada modul dengan tema 
ekosistem menggunakan aplikasi 3D 
Page Flip. 
48 48 4 - 
8 Apakah paham bahasa yang 
digunakan pada modul elektronik 
menggunakan aplikasi 3D Page Flip. 
84 21 4 - 
9 Apakah latihan soal modul elektronik 
menggunakan aplikasi 3D Page Flip    
sesuai dengan tema yang diterangkan 
oleh guru. 
48 45 6 - 
10 Apakah perlu bantuan atau 
bimbingan selama belajar 
menggunakan modul dengan aplikasi 
3D Page Flip. 
64 12 10 5 
 
b. Analisi data  
Data kuantitiatif diperoleh dari uji coba lapangan pada tingkat kelompok 
kecil sebelum di ujicobakan ketingkat yang lebih besar ataupun publikasi 
di dua sekolahan. Berikut adalah persentase tingkat uji coba lapangan 




  x 4% 
      
                                                            
y  = Skor tertinggi jawaban 
Z = Pesentase tingkat  kemenarikan . 
100%=Kriteria pada skala angket 
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c. Hasil olah data pada angket uji coba skala luas yaitu:  
Skor tertinggi jawaban adalah 40 persiswa sedangkan banyaknya 
siswa adalah 30 siswa dalam hasil tertinggi keseluruhan angket adalah 
1200 sedangkan hasil keseluruhan  kriteria adalah memiliki jumlah 992, 
angket memiliki 4 kriteria hasil olah data yaiu: 
  
   
   
 x 4 = 3,30 
Jadi dapat disimpulkan sebagai dari hasil olah data respon peserta pada  
media 3D Page Flip dengan tema ekosistem yaitu memiliki kriteria 3,30 
sangat menarik perhatian perserta didik di MIN 2 Bandar Lampung. 
c. Uji coba lapangan tingkat perbandingan (deseminate) keefektifan produk 
Uji coba lapangan pada tingkat perbandingan ini merupakan 
tahap ketiga dari evaluasi keefiktifan media pembelajaran yang siap 
digunakan untuk membantu proses pembelajaran yang dilakuakan pada 
dua sekolahan yaitu MIN 2 Bandar Lampung (Kecamatan Teluk Betung 
utara Kupang Kota) dan SD Islam Al-Azhar Bandar Lampung 
(Kecamatan Way Halim Bandar Lampung). Pada uji lapangan ini peneliti 
menganalisis mana yang lebih efektif digunakan untuk media 








a. Tabel 4:3 analisis kefektifan uji coba lapangan ke kelompok tingkat 
perbandingan 
No Pertanyaan Kriteria Jawaban 
SS S ST STS 
1 Apakah mudah modul tematik 
digunakan dengan aplikasi 3D Page 
Flip 
36 54 4 1 
2 Apakah adik-adik semangat belaajar 
menggunakan modu tematik 
menggunakan aplikasi 3D Page Flip. 
88 21 - - 
3 Pahamkah adik-adik menggunakan 
aplikasi 3D Page Flip pada tema 
ekosistem. 
64 18 14 - 
4 Apakah soal-soal yang disajikan 
dengan mudah. 
46 45 2 - 
5 Apakah jenis huruf yang disajikan 
dalam modul sangat mudah dan jelas 
44 45 - 3 
6 Selama belajar ini seringkah 
menemukan kata-kata yang sulit 
pada modul pelajaran tematik 
dengan tema ekosistem 
36 27 18 2 
7 Apakah kata-kata yang digunakan 
petunjuk pada modul dengan tema 
ekosistem menggunakan aplikasi 3D 
Page Flip. 
48 48 4 - 
8 Apakah paham bahasa yang 
digunakan pada modul elektronik 
84 21 4 - 
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menggunakan aplikasi 3D Page Flip. 
9 Apakah latihan soal modul 
elektronik menggunakan aplikasi 3D 
Page Flip    sesuai dengan tema yang 
diterangkan oleh guru. 
48 45 6 - 
10 Apakah perlu bantuan atau 
bimbingan selama belajar 
menggunakan modul dengan aplikasi 
3D Page Flip. 
64 12 10 5 
 
b. Analisi data  
Data kuantitiatif diperoleh dari uji coba lapangan pada tingkat kelompok 
kecil sebelum di ujicobakan ketingkat yang lebih besar ataupun publikasi 
di dua sekolahan. Berikut adalah persentase tingkat uji coba lapangan 




  x100% 
       
                                                          . 
y  = Skor tertinggi jawaban. 
Z = Pesentase tingkat  kemenarikan.  
100%=Kriteria pada skala angket. 
c. Hasil olah data pada angket uji coba skala luas yaitu:  
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Skor tertinggi jawaban adalah  40 persiswa sedangkan banyaknya 
siswa adalah 30 siswa dalam hasil tertinggi keseluruhan angket adalah 
1200 sedangkan hasil keseluruhan  kriteria adalah memiliki jumlah 992, 
angket memiliki 4 kriteria hasil olah data yaiu: 
  
   
   
 x 4 = 3, 30 
Jadi dapat disimpulkan sebagai dari hasil olah data respon peserta pada  
media 3D Page Flip dengan tema ekosistem yaitu memiliki kriteria 3,30 
sangat menarik perhatian perserta didik di MIN 2 Bandar Lampung. 
a. Tabel 4: 3 analisis kefektifan uji coba lapangan di SD Islam Al-Azhar 
Bandar Lampung. 
No Pertanyaan Kriteria Jawaban 
SS S ST STS 
1 Apakah mudah modul tematik 
digunakan dengan aplikasi 3D Page 
Flip 
84 21 - - 
2 Apakah adik-adik semangat belaajar 
menggunakan modu tematik 
menggunakan aplikasi 3D Page 
Flip. 
84 21 - - 
3 Pahamkah adik-adik menggunakan 
aplikasi 3D Page Flip pada tema 
ekosistem. 
84 9 10  
4 Apakah soal-soal yang disajikan 
dengan mudah. 
68 30 2 - 
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5 Apakah jenis huruf yang disajikan 
dalam modul sangat mudah dan 
jelas 
76 27 2 - 
6 Selama belajar ini seringkah 
menemukan kata-kata yang sulit 
pada modul pelajaran tematik 
dengan tema ekosistem 
80 12 8 1 
7 Apakah kata-kata yang digunakan 
petunjuk pada modul dengan tema 
ekosistem menggunakan aplikasi 
3D Page Flip. 
84 21 - 1 
8 Apakah paham bahasa yang 
digunakan pada modul elektronik 
menggunakan aplikasi 3D Page 
Flip. 
104 12 - - 
9 Apakah latihan soal modul 
elektronik menggunakan aplikasi 
3D Page Flip    sesuai dengan tema 
yang diterangkan oleh guru. 
68 33 - 1 
10 Apakah perlu bantuan atau 
bimbingan selama belajar 
menggunakan modul dengan 
aplikasi 3D Page Flip. 
32 3 14 13 
 
b. Analisi data  
Data kuantitiatif diperoleh dari uji coba lapangan pada tingkat kelompok 
kecil sebelum di ujicobakan ketingkat yang lebih besar ataupun publikasi 
di dua sekolahan. Berikut adalah persentase tingkat uji coba lapangan 






  x 100% 
 X = skor jawaban oleh peserta didik di SD Islam Al-Azhar 01 Bandar     
Lampung 
  y    =  Skor tertinggi jawaban. 
  Z   =  Pesentase tingkat  kemenarikan. 
100%= Kriteria pada skala angket  
c. Hasil olah data pada angket uji coba skala luas yaitu:  
Skor tertinggi jawaban adalah 40 persiswa sedangkan banyaknya 
siswa adalah 30 siswa dalam hasil tertinggi keseluruhan angket adalah 
1200 sedangkan hasil keseluruhan  kriteria adalah memiliki jumlah 1043, 
angket memiliki 4 kriteria hasil olah data yaiu: 
  
    
    
 x 4 =3, 47  
Jadi dapat disimpulkan sebagai dari hasil olah data respon peserta pada  
media 3D Page Flip dengan tema ekosistem yaitu memiliki kriteria 3,47 
sangat menarik perhatian perserta didik di SD Al- Azhar 01  Bandar 
Lampung. 
2. Uji Coba Respon dari Guru 
Uji coba respon guru berfungsi untuk mengetahui saran dari guru 
efektif atau tidakkah media 3D page flip dikembangkan diranah sekolah 
ada tiga guru yang memvalidasi media pembelajaran modul elektronik 
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menggunakan 3D Page Flip pada tema ekosistem yang divalidasi oleh 
guru kelas lima Al-ghofar dengan Ibu Tatik Asmara Juita, S. Pd. dari 
MIN 2 Bandar Lampung, Ibu Sabiah, S. Ag.  dari  SD Islam Al-Azhar 
Bandar Lampung dan ibu Hera Fransiska, S. Kom. dari  SD Islam Al-
Azhar Bandar Lampung. 
Dari masing-masing responden uji coba ke pendidik media 
elelktronik modul sangat menarik dan layak dikembangkan untuk 
kedepannya media elektronik 3D Page Flip Profesional ( e-book), dari 
tanggapan guru Ibu Tati Asmara Juita, S. Pd. mendapatkan skor 3, 58 
dari komentar ibu Tati Asmara Juita, S. Pd. modul elektronik digunakan 
untuk guru adalah tergolong sangat baik, selanjutnya validasi dari guru 
SD Al-Azhar 1 Bandar Lampung ada 2 yaitu validasi pertama adalah Ibu 
Hera Fransiska, S. Kom mendapatkan skor dengan nilai keseluruhan 
yaitu 3, 70 ada beberapa saran dari Ibu Hera Fransiska, S. Kom yaitu 
media sudah baik dengan cacatan agak sedikit diperbaiki untuk gaya 
mengajarnya kepada peserta didik selanjutnya yaitu saran dari ibu 
Sabiah, S. Ag adalah rencana plaksanaan pembelajaran metode dan 
model pembelajaran perlu ditingkatkan sedangkan media pembelajaran 
sudah maksimal dan bagus tetapi tetap harus diperbaiki media yang 
divalidasi oleh ibu Sabiah, S. Ag Medapatkan Skor 3, 90 yaitu sangat 




 Gambar: diagram uji coba respon ke pendidik 
8. Revisi Produk 
Dari hasil ketiga uji coba produk apabila respon peserta didik  dan 
guru mengatakan produk media elektronik modul menggunakan aplikasi 
3D Page Flip Profesiional sangat baik dan menarik maka menarik maka 
dapat dikatan bahwa bahan ajar telah selesai dikembangkan sehingga 
dapat menghasilkan produk akhir. Namun apabila produk akhir belum 
sempurna maka hasil uji coba ini dijadikan bahan perbaikan dan 
pengempurnaan produk  bahan ajar elektronik modul menggunakan 
aplikasi 3D Page Flip Profesional sehingga dapat menghasilkan produk 
akhir yang menarik dan dapat digunakan di sekolah. 
 




Guru 1 3.75 3.5 3.4
Guru 2 3.7 3.9 3.4












Grafik Penilaian Media Untuk Guru 
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B. Pembahasan Produk 
1. Kajian Produk Akhir  
Penelitian dan pengembangan memiliki dua tujuan yaitu yang 
pertama dalam pengembangan ini adalah menghasilkan produk berupa 
bahan ajar elektronik modul dengan aplikasi 3D Page Flip Profesional 
pada materi dengan tema ekosistem menggunakan pendekatan tematik 
saintific. Tujuanya adalah untuk mengetahui respon pesrta didik dan 
respon guru dan seberapa efektifkan penggunaan modul elektronik 
menggunakan aplikasi 3D Page Flip Profesional pada materi tematik 
dengan tema ekosistem elektronik modul ini disusun yang menace pada 
prinsip pengusunan modul pembelajaran tematik oleh bapak Dr. Andi 
Prastowo dan disusun berdasarkan rujukan dari kementrian pendidikan 
dan kebudyaan Republik Indonesia yang dikembangkan melaui silabus  
standar kompetensi, kompetensi dasar, dan indikator pada kurikulum 
2103, elektronik modul menggunakan 3D Page Flip Profesional 
dilengkapi dengan animasi dan video yang menarik, materi yang 
sedrhana, latihan permateri pelajaran, yang dilengkapi oleh ayo ingat 
kembali, rangkuman daftar pustaka, bank soal dan glosarium dan video 
yang menarik sesuai dengan indikator yang akan dibahas, video 
berfungsi untuk menarik perhatian dan memotivasi peserta didik belajar. 
Penelitian menggunaka prosedur penelitian dan pengembangan 
research and development (R&D). pada pengembangan ini, untuk 
menghasilkan produk elektronik modul yang dikembangkan maka 
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peneliti menggunakan prosedur penelitian Borg and Gall yang telah 
dimodivikasi oleh Sugiono dan hanya dibatasi sampai tujuh tahapan 
penelitian dan pengembangan tahapan-tahan penelitian yaitu: problem  
potention in to field, problemtik field,  take a information data, product 
designed, validation to member lecture, curret designed  product, 
implementation produc in the field.   (potensi masalah pada lapangan, 
pengumpulan data, validasi desain, perbaikan desain, uji coba produk, 
dan revisi produk. Alasan peneliti membatasi hanya sampai tujuh 
langkah penelitian dan pengembagan pada tahap ketujuh sudah terjawab 
pada rumusan malah diawal bab dan hasil pengamatan dilapangan, 
validasi dilakukan oleh bebrapa ahli seperi ahli bahasa, materi, dan ahli 
media. 
Dari hasil penelitian , kemudian dilakukan pembahasan berkaitan 
dengan penelitian sebagai berikut: 
a. Potensi dan masalah 
Pada tangal 06 Februari 2018 dan pada tanggal 12 februari 2018 
sebelum melakukan penelitian dan pengembangan  peneliti terlebih 
dahulu mengobsevasi sekolah yang menggunakan teknologi yang cukup 
untuk tahap uji coba produk dan memiliki sebuah fasiltas media 
pembelajaran yang belum dikembangkan pada sekolah dasar peneliti 
memutuskan problem masalah dilapangan, peneliti mengobservasi di 
sebuah instansi sekolah dasar yang menggunakan teknologi cukup 
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memadai dan dikembangkan disekolah utama yaitu SD Islam Al-Azhar 
Bandar Lampung. 
Berdasarkan potensi masalah pada hasil penelitian ini adalah 
bahwa media pembelajaran di SD Islam Al-Azhar Bandar Lampung 
belum mengembangkan aplikasi 3D Page Flip Profesional dan belum 
ada modul berbasis audio visual modul yang dilengkapi dengan media 
tulisan (pesan) suara dan gambar pada umumya menggunakan media 
cetak dan modul hanya berbentuk pdf saja tidak dilengkapi dengan media 
video. Pada problem ini SD Islam Al-Azhar Bandar Lampung memiliki 
sarana prasarana yang mendukung untuk mengembangkan media seperti 
falisitas LCD dan proyektor, laboratorium computer dan terutama 
instalasi listrik, media yang dikembangkan akan bermanfaat sesuai 
dengan fasilitas yang akan dikembangkan pada produk modul elektronik 
3D Page Flip Profesional yang akan dipergunakan secara maksimal 
sehinga akan berpotensi menarik perhatian ke peserta didik. 
b. Mengumpukan informasi 
Pada tahap ini, pengumpulan informasi dilakukan dengan 
wawancara dengan waka kurikulum dan guru kelas sebagai objeknya, 
yaitu dengan Ibu Sabiyah,S. Ag. Beliau mengatakan bahwa bahan ajar 
yang digunakan adalah modul pdf biasa dan buku cetak belum ada 
aplikasi 3D page flip profesioal pada bahan ajar elektronik, dengan 
animasi bergerak dan sebainya. Kemudian peneliti juga melakuakan 
obeservasi dengan waka kurikulum sebagai subjek tinjauan masalah 
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dilapangan dengan bapak Achmad Zaelani, S. kom mengatakan bahwa 
sarana perasarana di sekolah dasar Al-Azhar 1 Bandar Lampung bahwa 
sarana dan prasarana sangat memadai. 
c. Desain produk 
Setelah melakukan pengambilan informasi maka tahap 
selanjutnya adalah desain produk yang pertama adalah pemililahn 
referensi bahan ajar yang sangat layak digunakan untuk modul yang 
pertama adalah memilih referensi modul, memilih referensi dan format 
modul, dan merancang dengan rancangan awal pada modul yag akan 
didesain kemudian melakukan penelitian pada tahap (development)  yang 
merupakan tahap utama dalam membuat dan mengembangkan elektronik 
modul mengunakan aplikasi 3D Page Flip Profesional yang diharapkan 
dapat menarik perhatian peserta didik dan menjadi kesatuan yang utuh 
serta melakukan validasi oleh para ahli. 
d. Validasi desain 
Tujuan validasi desain dilakuakn adalah untuk memperoleh 
masukan dan saran berfungsi untuk perbaikan dan pengempuranaan 
produk elektronik modul yang dikembangkan sehingga produk layak 
diterapkan kepada subjek penelitian. Validasi dilakukan oleh 6 ahli yaitu 
dua ahli bahasa, dua ahli materi,dan dua ahli media pada tahap validasi 





1. Validasi ahli bahasa 
Validasi ahli bahasa dilakukan dari instansi dosen pendidikan 
guru madrasah ibtidaiyah yaitu ada dua dosen yang divalidasi 
berdasarkan hasil validasi materi pada tahap pertama yang dilakukan 
dengan kriteria memiliki nilai rata-rata aspek kualitas isi dan kebahasaan 
tersebut pada rentang  2,61≤ ≤ 3.0 sehingga elektronik modul 
dingatakan “cukup valid/baik” namun harus dilakuakan revisi sebagian. 
Validasi tahap ke-dua yang divalidasi mengalami peningkatan 
pada semua aspek dengan nilai rata-rata pada kedua aspek rentang 3, 00 
≤ ≤  4,00 sehingga elektronik modul dinyatakan “sangat valid/baik” dan 
tidak dilakukan revisi kembali dengan alas an kaidah-kaidah bahasa 
sudah baik tata cara penulisan sudah benar yang sesuai dengan 
kompetensi dasar, kompetensi inti, indikator dan contoh yang sesuai 
dengan kehidupan sehari-hari. 
2. Uji ahli materi 
Validasi ahli materi dilakukan dua subjek dari instansi dosen 
pendidikan guru madrasah ibtidaiyah fakultas tarbiyah dan keguruan 
yaitu ada dua dosen  yang  akan divalidasi tahap pertama dan tahap kedua 
. Berdasarkan hasil validasi materi pada tahap pertama yang  dengan 
kriteria memiliki nilai rata-rata aspek kualitas isi dan kebahasaan tersebut 
pada rentang antara 3,85 ≤ ≤ 4.00 sehingga elektronik modul dingatakan 
“cukup valid/baik” namun harus dilakuakan revisi sebagian. 
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Validasi materi tahap ke-dua  mengalami peningkatan perbaikan 
pada semua aspek dengan nilai rata-rata pada kedua aspek rentang 3,25 
≤ ≤  4,00 sehingga elektronik modul dinyatakan “sangat valid/baik” dan 
tidak dilakukan revisi kembali dengan alas an perbaiki beberapa gambar 
yang tidak tampak kelihatan warnanya dan jangan terjadi pada ketidak 
komunikatifan lagi pada menu video atau refleksi sehinga peserta didik 
bisa dengan mudah menggunakannya. 
3. Validasi ahli media  
Validasi ahli media  dilakukan dua subjek ahli validator 
berdasarkan  hasil validasi  ahli media  pada tahap pertama  kriteria 
memiliki nilai rata-rata aspek kualitas isi dan kebahasaan tersebut pada 
rentang  3,00 ≤ ≤ 4.00 sehingga elektronik modul dingatakan “cukup 
valid/baik” namun harus dilakuakan revisi sebagian. 
Validasi ahli media tahap ke-dua  mengalami peningkatan pada 
semua aspek dengan nilai rata-rata pada kedua aspek rentang 3,12≤ ≤  
4,00 sehingga elektronik modul dinyatakan “sangat valid/baik” dan tidak 
dilakukan revisi kembali dengan alas an perbaiki beberapa gambar yang 
tidak tampak kelihatan warnanya dan jangan terjadi pada ketidak 
komunikatifan lagi pada menu video atau refleksi sehinga peserta didik 
bisa dengan mudah menggunakannya dan diperbaiki supaya peserta didik 





e. Perbaikan desain 
Setelah tahap validasi ahli dilakukan maka langkah selanjutnya 
yaitu memperbaiki semua yang telah divalidasi ada yang tidak baik dari 
pengembangan modul elektronik ini yang telah diketahui dari kolom 
komentar pada kertas validasi yang diberikan kepada para validator 
dengan produk yang awal akan dikembangkan dan di ujicobakan. 
f. Uji coba produk 
Uji coba produk terkait kemenarikan ini dilakukan untuk 
mengetahui kemenarikan dan bagaimana respon peserta didik untuk 
produk yang dikembangkan tentang bahan ajar elektronik modul 
menggunakan 3D page flip professional untuk mengetahui respon peserta 
didik dilakukan tiga kali ui coba produk yaitu, uji coba produk sekala 
kecil, uji coba produk skala besar, dan uji coba produk ketiga yaitu 
perbandingan mana yang lebih efektif di terapkan di ranah sekolah dasar. 
Uji coba kemenarikan skala kecil memperoleh nilai rata-rata 
sebesar 3,15  pada uji coba lapangan sekala dengan nilai rata-rata 3,30 
sedangkan uji coba sekala lebih besar lagi yang di uji cobakan di SD 
Islam Al-Azhar Bandar lampung mendapatkan skor  rata-rata 3,47 dari 
hasil tiga uji coba adalah ternasuk dalam katergori sangat menarik. Hal 
tersebut bahwa elektronik modul menggunakan aplikasi 3D Page Fli 




Selain itu aplikasi 3D Page Flip Profesional berhasil 
dikembangkan dan mendapat respon positif dari peserta didik hal ini 
dikarenakan peserta didik memberkan masukan  dan penilaian yang 
positif terhadap aspek aspek penilaian elektronik modul pada angket 
respon peserta didik. 
Kemudia peneliti juga memberikan validasi angket dan respon 
kepada dua guru kelas di SD Islam Al-Azhar Bandar Lampung, dan satu 
guru kelas di MIN 2 Bandar Lampung, guru juga sangat tertarik dengan 
media yang peneliti kembangkan dengan menggunkan aplikasi 3D Page 
Flip Profesional yang diperoleh dengan nilai rata-rata secara keseluruhan 
adalah 3,86 dengan skla dalam kategori sangat menarik dan dapat 
dilanjutkan dan dikembangkan untuk selanjutnya oleh karena itu produk 
yang sudah dikembangkan oleh peneliti sangat menarik untuk digunakan 
sebagai alat bantu proses kegiatan belajar mengajar pada tema ekosistem. 
g. Revisi produk 
Setelah dilakukan tiga kali uji coba yaitu uji coba kelompok kecil, 
uji coba kelompok besar, dan uji coba kelompok perbandingan untuk 
mengetahui kemenarikan elektronik modul pada tem ekositem yang 
menggunakan aplikasi 3d page flip profesinal, produk yang 
dikembangkan peneliti dapat dikatakan  sangat mencuri perhatian pesrta 
didik dan untuk meotivasi pesrta didik belajar lebih efektif dan efisien 
sehingga produk tidak perlu di ujicoba ulang selanjutnya elektronik 
modul dan aplikasi 3d page flip professional dapat dimanfaatkan sebagai 
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salah satu fasilitas pembantu proses kegiatan belajar mengajar dikelas 
pada tingkat sekolah dasar baik bagi peserta didik maupun pendidik di 
MIN 2 Bandar Lampung dan di SD Islam Al-Azhar Bandar Lampung 
pada tema ekosistem di kelas 5 sekolah dasar. 
Berdasrkan paparan diatas dapat dikatakan bahwa elektronik 
modul dikembangkan sudah mencerminkan bahan ajar yang layak dan 
baik untuk digunakan proses belajar mengajar materi serta soal dalam 
elektronik modulyang disampikan dengan bahasa yang mudah dipahami 
dengan penyususnan materi secara sistematis. 
C. Kelebihan dan Kekurangan Produk 
1. Kelebihan Produk Hasil Pengembangan 
Produk yang dikembangkan oleh peneliti memiliki beberapa kelebihan 
sebagai berikut: 
a. Elektronik modul dikembangkan memiliki wawasan dan 
pengetahuan yang secara desain dan  format baru baik dari segi 
materi tema, video, dan animasi yang tergabung dalam satu aplikasi 
3d page flip professional. 
b. Elektronik modul dikembangkan berbentuk perangkat lunak untuk 
mengakses elektronik modul dengan aplikasi 3d page flip 
professional. Tidak memerlukan koneksi internet artinya file yang 
sebelumnya biasa disimpan dan tidak tergantung pada internet, 
kemudian elektronik modul ini lebih fleksibel sehingga mudah 
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dibawa kemana mana dengan pengimpana perangkat keras 
berbentuk flash disk. 
c. Elektronik modul dilengkapi animasi komik, gambar dan video  
yang berkaitan dengan materi sehingga peserta didik tidak bosan 
pada saat kegiatan belajar mengajar. 
2. Kekurangan produk hasil pengembangan  
Produk dari hasil pengembangan ini memiliki kekurangan sebagai 
berikut: 
a. Elektronik modul berbentuk perangkat lunak belum sampai 
kepada tahap publikasi internet, sehingga tidak semua bisa 
mengakses elektronik modul dengan aplikasi 3D Page Fli 
Profesional. 
b. Animasi yang tersedia pada 3D Page Fli Profesional. belum 
berhubungan dengan tema ekosistem pada elektronik modul yang 







Kesimpulan yang diperoleh dari hasil penelitian dan 
pengembangan adalah produk berupa bahan ajar elektronik modul 
menggunakan aplikasi 3D page flip profesioanal yang telah dikembangkan 
oleh penelti dari penelitian sebelumnya  yang dihasilkan pengembangan 
dengan model Borg and Gall yang dimodifikasi oleh sugiono yang 
meliputi tahapan potensi masalah, pengumpulan data, desain produk, 
validasi desain, revisi desain, uji coba produk, dan revisi produk yang 
dilakukan oleh ahli bahasa, ahli materi, dan ahli media. Vadidasi dari 
penilaian kriteria  bahasa yang menghasilkan  dengan kriteria baik,  dari 
hasil vaidasi ahli materi dengan kriteria sudah baik, sedangkan dari ahli 
media memperoleh nilai rata-rata dengan kriteria baik. 
Sedangkan guru merespon terhadap media elektronik modul 
dengan menggunakan aplikasi 3d page flip professional dengan perolehan 
skor rata-rata terhadap elektronik modul adalah 3,86 dengan kriteria sangat 
menarik, sedangkan respon peserta didik secara keseluruhan terhadap 
elektronik modul menggunakan aplikasi 3D Page Flip Profesional adalah 







Saran-saran yang dapat disampaikan berdasarkan hasil penelitian 
dan pengembangan bahan ajar elektronik modul dengan menggunakan 
aplikasi 3D page flip professional adalah sebagai berikut: 
1. Bahan ajar elektronik modul menggunakan aplikasi 3D page flip 
professional perlu ditingkatkan penggunaannya menjadi 
pembelajaran website atau e-learning (pembelajaran berbasis 
internet) sehingga lebih mudah untuk mengaksesnya. 
2. Bahan ajar elektronik modul menggunakan aplikasi 3D page flip 
professional hanya bisa digunakan pada computer saja, sehingga 
perlu dikembangkan lebih lanjut agar bisa diakses pada telepon 
genggam berbasis android ataupun tablet. 
3. Pengembangan hanya menggunakan perangkat lunak 3D page flip 
professional versi standar sehingga perlu adanya pengembangan 
untuk persi terbaru yaitu versi android agar tampilan lebih menarik 
perhatian  peserta didik dari segi menunya maupun penyajian 
elektronik modul yang akan dikembangkan. 
4. Materi pada pengembangan bahan ajar elektronik modul peneliti 
menyarankan kepeneliti selanjutnya harus disempurnakan dan 
direvisi agar lebih sistematis dan lebih beragam lagi materi tidak 
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